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1 INTRODUCAO

Em todo o mundo, osformuladores de politicas educacionais
argumentam que as criancas deve ser ensinado como a tecnologia funciona, bem
como quais habilidades de pensamento desenvolvidas por meio da programacao
sdo uteis em um contexto mais amplo (ROSE; HABGOOD; JAY, 2018). Essa
argumentacdo estd causando aumento na inser¢cdo, como disciplina ou tema
transversal, da programacéo, do Pensamento Computacional (PC) ou da CC(CC) no
curriculo da Educacédo Basica (EB). Como exemplo dessa insercdo, citamos as
ferramentas de programacédo baseadas em blocos que se tornam cada vez mais
presentes nos anos iniciais do Ensino Fundamental (LIEBE, 2019; ROSE;
HABGOOD; JAY, 2018). Entretanto, observamos que, ao programar, alunos se
deparam com dificuldades, resultando em scripts longos, blocos duplicados e
problemas para identificar e corrigir erros, causados pela falta da habilidade de
abstrair, tdo fundamental na CC e no desenvolvimento do PC (ROSE; HABGOOD;
JAY, 2019).

Para Fayer et al., ( 2017) o ensino da Abstracdo contribuira para
capacidade de tornar os alunos criadores de tecnologias o que corrobora com 0s
estudos de Brennan e Resnick (2012), que em sua pesquisa, relatam uma
experiéncia que aponta que a Abstracdo pode ser trabalhada de diferentes
maneiras: inicialmente, com a concepcdo do problema e, depois, traduzida na
programag¢do com o uso de variaveis e blocos de programacdo para chegar a
solugcéo do problema proposto. Para esses autores, o processo de Abstracdo pode
ser conceituado como a construcdo de algo grande, juntando pecas menores, COmo
uma pratica importante para a resolucao de problemas. Essa pratica, de acordo com
esses mesmos autores, desenvolve nos alunos habilidades como Abstracédo e
modularizacéo.

De acordo com Kramer (2007), a capacidade de Abstracdo é uma
das maneiras de se produzir programas mais claros e elegantes. Segundo o autor,
seus melhores alunos nas disciplinas relacionadas a programacéao eram capazes de

lidar com a complexidade dos problemas, produzindo modelos eficientes.Uma das



preocupacdes do autor esta relacionada a incapacidade de Abstracéo de problemas,

como nao conseguir identificar o que € realmente importante em um problema.

Para Wing (2011), o mais importante processo cognitivo necessario
para 0 PC é a Abstracdo a qual estd presente na escrita de algoritmos, na
compreensao e organizacado de um sistema e em diversas situacées que envolvem a
resolucdo de um problema (PASQUAL 2018). A Abstracdo é considerada por
muitos pesquisadores uma habilidade essencial em computagdo (KRAMER, 2007),
havendo, no entanto, muitos desafios associados ao seu ensino.

De acordo com Liebe (2019), existe uma falta significativa de
pesquisas educacionais que orientem o ensino de CC na EB e as escassas
pesquisas sobre o tema ndo abordam o ensino da Abstracdo em CC.

Startter e Armoni (2020) consideram a Abstragcdo, em CC, muito
dificil de ensinar e de aprender. Ainda de acordo com os autores, a literatura
descreve a Abstracdo, em CC, como um conceito dificil de ensinar em todas as
faixas etarias, sendo mais desafiador ensinar Abstracéo para os alunos mais novos
segundo as teorias cognitivas, especialmente conforme as teorias classicas do
desenvolvimento cognitivo de Piaget

Statter e Armoni (2020) também afirmam que a Abstracdo deve ser
ensinada em toda a sequéncia dos curriculos de CC, devendo ser revista
continuamente de maneira apropriada a idade, seguindo a abordagem em espiral
proposta por Bruner (1960).

Frente ao exposto, em que explanamos sobre as possibilidades e
relevancia de ensinar Abstracdo enquanto unidade do PC aos alunos mais novos,
apresentamos, como Produto Educacional!, uma proposta de ensino com base na
abordagem de ensino em espiral de Bruner (1960), para o ensino da Abstracéo para

alunos dos anos iniciais da Educacéo Basica (faixa etaria de 6 a 11 anos de idade).

1 Produto Educacional € um instrumento que se configura como producdo desenvolvida pelo
orientador e orientando, totalmente vinculado ao trabalho de dissertacdo, com a finalidade de
resolucdo de um problema especifico de sala de aula, sendo aplicivel e utilizavel, e que, a partir de
sua proposta didatica, possa ajudar, modificar e transformar maneiras de ensinar e aprender. O
produto ndo assume o papel de apenas uma exigéncia burocratica, mas é o resultado do trabalho
cientifico, fruto da dissertagdo, tendo como objetivo o retorno & comunidade escolar no sentido de
levar a pesquisa para dentro da escola (BATALHA, 2019).



Compreendemos que a abordagem em espiral, em que 0s tépicos
sao revisitados em todos os anos de ensino, de forma que possam, gradativamente
ser aprofundadas em conteudo, conceito e nivel de Abstracdo contribuira para a
construcdo do raciocinio abstrato.

Para tanto, utilizamos a plataforma digital Code.org que aborda
conteudos de programacado em blocos a qual, por sua vez, dispde de recursos de
praticas simuladas e experimentadas que propiciam o estimulo e a capacidade de
Abstracdo da crian¢a desde a Educacéo Infantil.

Também nos alicercamos em diretrizes e referenciais curriculares
para o ensino de Computacdo na Educacdo Bésica elaborados pela Sociedade
Brasileira da Computacdo (SBC) e pelo Centro de Inovacdo para a Educacéo
Brasileira (CIEB), ambos com propostas alinhadas a competéncias gerais da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).
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2 FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

A fim de elaborar a proposta para o ensino de Abstracdo enquanto
unidade do PC por meio de uma abordagem em espiral, nos embasamos nas
diretrizes e referenciais curriculares para o Ensino de Computacdo na EB
elaborados pela SBC e pelo CIEB e alinhadas a competéncias gerais da BNCC.

Em suas diretrizes e referencias curriculares, tanto a SBC e quanto o
CIEB organizaram os conhecimentos da area de Computacédo a serem trabalhados

na EB em trés eixos, conforme o Quadro 1.

Quadro 1: Eixos de Conhecimentos da area de Computagédo organizados pela SBC e pelo CIEB

Conhecimentos da area de Computacédo

EIXOS UNIDADES
Abstracéo
Pensamento Computacional Andlise
Automacéao

Tecnologia e Sociedade

SBC Cultura Digital Cidadania Digital
Letramento Digital
Codificagao
Mundo Digital Processamento
Distribuicéo
Curriculo de referéncia
EIXOS UNIDADES

Reconhecimento de Padrbes

) Decomposicgéo
Pensamento Computacional

Algoritmos

Abstracao

Tecnologia e Sociedade

CIEB - . P
Cultura Digital Cidadania Digital

Letramento Digital

Representacdo de Dados

Tecnologia Digital Hardware e Software

Comunicacgédo e Redes

Fonte: a autora.
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Conforme apresentado no Quadro 1, o ensino de Computacdo esta
organizado, segundo a SBC e o CIEB, em trés eixos, subdivididos em conceitos aqui
denominados, de unidades? de conhecimento. Cada unidade corresponde ao
desenvolvimento de uma ou mais habilidades.

A SBC (2018) considera necessério trabalhar, j& nos anos iniciais do
Ensino Fundamental (EF), conceitos relacionados as estruturas abstratas do eixo
PC, com uma abordagem critica e estratégica para a utilizacdo das bases
computacionais nas diferentes areas de conhecimento, com vistas, principalmente,
ao desenvolvimento de competéncias para a resolugao de problemas.

J4 o CIEB, consoante o Quadro 1, apresenta, como unidades de
conhecimento do PC o Reconhecimento de Padrdes, Algoritmos, Decomposicéo e a
Abstracdo. Importa ressaltar que essas unidades se inter-relacionam.

Para a elaboragcdo desta proposta, trabalharemos com a unidade
Abstracao, do eixo PC, apontada no Quadro 1, habilidade que tem sido considerada
o pilar fundamental da resolucéo de problemas no enfoque computacional, uma vez
gue ajuda a entender complexidades proporcionando a clareza necessaria para
soluciona-lo (SBC, 2017) estando o desenvolvimento dessas habilidades que
convergem para a resolugdo de problemas complexos — consideradas essenciais
para os alunos do século XXI — em consonancia com a BNCC.

De acordo com Wing (2011), o mais importante processo cognitivo
para o PC é a Abstracdo, imprescindivel para identificar e ressaltar propriedades
essenciais comuns a um conjunto de objetos ou dados. Ainda de acordo com Wing
(2006), a Abstracao € o conceito mais importante do PC, uma vez que o processo de
abstrair € utilizado em diversos contextos e envolve “a escolha de um objeto, seu
isolamento dos demais a ele relacionado, assumindo-se esse objeto isolado como o
mais importante a ser tratado em um dado momento de um processo de resolucao
de um problema” (FANTINATI ; SANTOS ROSA, p. 14 néo publicado), diminuindo a
complexidade e proporcionando a clareza necessaria diante de uma situacéo-

problema.

2 Adotamos o termo unidade por ser uma denominac&o utilizada na BNCC para organizar as
habilidades por unidades de conhecimento e unidades teméaticas
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De acordo com Fuller et al. (2007) citado por Liebe (2019), a
capacidade de usar a Abstracdo efetivamente é uma habilidade ensinavel, o que vai

ao encontro de Bruner (1960) citado por Statter e Armoni (2020, p. 2):

A Abstracao deve refletir-se em toda a sequéncia dos curriculos de ciéncias
da computacéo (do Ensino Fundamental ao ensino médio até a graduacéo)
comecando o mais cedo possivel, seguindo a abordagem em espiral de
Bruner. De acordo com a abordagem em espiral, ela também deve ser
revisitada continuamente de maneira apropriada a idade nesta sequéncia da
educacgéo em ciéncia da computacdo (STATTER e ARMONI, 2020, p. 2)

Para Bruner (1960), o conceito da aprendizagem em espiral pode
anunciar-se da seguinte forma: qualquer ciéncia pode ser ensinada, pelo menos nas
suas formas mais simples, uma vez que 0s mesmos tépicos serdo, posteriormente,
retomados e aprofundados. Bruner (1960) igualmente argumenta que o curriculo
deve ser organizado de forma que possam ser trabalhados, periodicamente, os
mesmos conteudos, mas cada vez com maior profundidade. Além disso, deve ser
ensinado o mais cedo possivel, como também ser revisado em todos os niveis de
ensino até os niveis de graduacéo e, em cada caso, de maneira apropriada a idade
(STATTER; ARMONI, 2020).

Considerando a sua importancia, o ensino de Abstracdo em CC,
pode ser organizado de acordo com a estrutura de Bruner(1960), ou seja, em
espiral. Statter e Armoni (2020) o utilizaram no Ensino Médio, enquanto nds, na
presente PTE abordaremos esse ensino nos anos iniciais da EB (do 1° ao 5° ano do
EF). Assim, o ensino da Abstracdo, enquanto unidade do PC constituird a base da
espiral, considerando que este € o primeiro conhecimento dos alunos com essa
unidade em CC. Tal conteudo podera continuar a ser revisitado cada vez com maior

profundidade em outros niveis de ensino, conforme Figura 1.
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Figura 1. Esquema do Ensino em Espiral adaptado para o ensino da Abstracéo

Ensino da Abstracao enquanto unidade do Pensamento
Computacional

Revisoes Avancado: Ensino Superior
Meviog Intermediario: 1° ao 3° ano do EM
Conteudos
Introdutorio Il : 6° ao 9° ano do EF
Conteudos
Basicos

Introdutorio | : 1°ao 5° ano do EF
ABSTRACAO

Fonte: Adaptado da abordagem em espiral de Bruner(1960)

Para trabalhar a proposta para o ensino de Abstracdo com
abordagem em espiral, utilizamos, como material de referéncia, as atividades da
plataforma Code.org, as quais foram selecionadas de forma que, gradualmente,
pudessem ser revisitadas e aprofundadas para aumentar o nivel de Abstracdo. A
escolha se deu por essa plataforma se apresentar como uma proposta de ensino
gue tem, como um dos objetivos, desenvolver o PC desde os alunos pré-
alfabetizados, por ser considerada uma boa forma de os alunos comecarem a
resolver problemas reais por meio do estimulo a capacidade de Abstracdo com
recurso a pratica simulada e experimentada (BARRADAS et al., 2019).

A plataforma Code.org trabalha com atividades de programacdo em
blocos, interface visualmente amigavel , e com um objetivo pratico para o ensino dos
conceitos iniciais da programacado. Abrange conceitos de sequéncias, estrutura de

condicionais, estrutura de repeticdo (loops), funcdes, utilizacdo de operagcdes
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matematicas, operadores l6gicos — VERDADEIRO, FALSO, MAIOR ou MENOR
QUE, entre outros.

Para além do exposto, a escolha dessa plataforma deu-se também
pelo fato de a autora dessa PTE utiliza-la frequentemente em suas atividades
docentes e por considera-la adequada para desenvolver nos alunos habilidades de
Abstracdo que € seu foco de pesquisa. O acompanhamento de tais atividades, ao
longo das etapas dos anos iniciais do EF — conforme os alunos avancam para 0s
proximos anos, avanca também o grau de dificuldade das atividades — possibilitou a
autora observar os avancos que os alunos apresentam ano apos ano, independente
do seu grau de dificuldade inicial. Da mesma forma, possibilitou que os alunos
observassem e comentassem esse avanco.

Entre os conteldos que estimulam o desenvolvimento do raciocinio
abstrato, optamos por trabalhar com atividades que abrangem a programacéao, pois,
de acordo com Alves (2016), os conceitos basicos de programacdo podem ser
aplicados na resolucédo de problemas de diferentes areas de conhecimento, mesmo
gue ainda nao estejam diretamente ligados a programacao, evidenciando que esses
conceitos sao valiosos em todos os contextos e fundamentais no ensino da

Abstracdo. A Figura 2 apresenta a organiza¢cao da nossa proposta de ensino.



Figura 2: Organizacéo da proposta para o ensino de Abstra¢cédo nos anos iniciais do EF
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PROPOSTA PARA O ENSINO DE ABSTRACAO

EDUCACAO ENSINO ANOS INICIAIS
BASICA FUNDAMENTAL 1° AO 5° ANO

CIENCIA DA PENSAMENTO UNIDADE:
COMPUTAGAO COMPUTACIONAL ABSTRAGAO

ABSTRACAO: escolha de um objeto, seu isolamento dos demais a ele relacionado,
assumindo-se esse objeto isolado como o mais importante a ser tratado em um dado
momento de um processo de resolucdo de um problema. FANTINATI & SANTOS ROSA,
p. néo publicado)

Fonte: a autora.
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A proposta de ensino, conforme apresentado na Figura 2, tem,
como publico-alvo, alunos dos anos iniciais da EB (1° ao 5° ano do EF). A area
de ensino é a CC, especificamente a unidade de conhecimento Abstracdo, uma
das unidades que compdem o PC, conforme referido anteriormente, podendo

ser implementada de forma transversal ao curriculo.

2.1 PRATICAS PEDAGOGICAS: COMO DESENVOLVER AS HABILIDADES PROPOSTAS
POR ESTA PTE

De acordo com CIEB (2018), as habilidades sdo o elemento
essencial do curriculo, uma vez que apontam o que precisa ser desenvolvido
pelo aluno e orientam a pratica docente. A habilidade “Abstracdo” é
compreendida, conforme j& mencionado na Introducéo e na Figura 2, como “a
escolha de um objeto, seu isolamento dos demais a ele relacionado,
assumindo-se esse objeto isolado como o0 mais importante a ser tratado em um
dado momento de um processo de resolugcdo de um problema”, (FANTINATI &
SANTOS ROSA, p.14 néao publicado)

Considerando que a proposta para o ensino de Abstracao,
enguanto unidade do PC, ora apresentada tem, como base, a abordagem em
espiral, organizamos as habilidades inerentes a Abstracao de forma a progredir
e aprofundar gradativamente de acordo com o ano de ensino, do 1° ao 5° ano
do EF.

Para o desenvolvimento das habilidades de Abstracdo ja
descritas, esta PTE apresenta sugestdes de praticas pedagdgicas com uso do
computador e sem o0 uso do computador (atividades desplugadas). Para

elaborar tais sugestdes, seguimos orientacdes de Bruner (1960, p.32):

[...] toda ideia pode ser representada de maneira honesta e (til
nas formas de pensamento da crian¢ca em idade escolar, em que
as primeiras representacbes podem, posteriormente, tornar-se
mais poderosas e precisas, com maior facilidade, gracas a essa
aprendizagem anterior (BRUNER, 1960 p.32).

Assim, selecionamos atividades que, de acordo com o ano de

ensino, pudessem, gradativamente, ser aprofundadas em conteudo, conceito e



nivel de Abstracdo de forma que, igualmente, pudessem ser revisitados
proporcionando reflexdo, compreensdo e desenvolvimento do raciocinio
abstrato.

Tendo em vista que a area desta proposta de ensino € a CC,
as atividades — abreviadas no quadro que as mostra (Quadro 2) como Atvl,
Atv2 e assim sucessivamente — incluem conceitos de algoritmos, sequenciagao
e ciclos com conteudos basicos de logica de programacao, como variaveis,
comandos, lagos de repeticao e condicionais.

A estrutura curricular proposta nesta PTE — Quadro 2 —também
traz definicdes do ano escolar em que a atividade sera aplicada, do nome da
atividade, da situacao-problema, da habilidade de Abstracdo a ser
desenvolvida pelo aluno, da rubrica de avaliagdo ( de acordo com o Quadro 3,
a ser apresentado nas paginas subsequentes), das habilidades e das
competéncias gerais de acordo com a BNCC e as habilidades relacionadas ao
Ensino da Computacéo, de acordo com a SBC, para as etapas do EF, com
énfase no eixo PC.

Cada habilidade preconizada pela BNCC (2018, p. 51, 95, 279,
287, 291, 411) tem um codigo identificador, dividido em quatro partes: o
primeiro par de letras indica a etapa da EB, o primeiro par de niumeros indica o
ano a que se refere a habilidade, o segundo par de letras indica o componente
curricular, o ultimo par de numeros indica a posicdo da habilidade na
numeracao sequencial do ano ou do bloco de anos. Exemplo: o cdédigo
[EFO3MAL12] indica EF — Ensino Fundamental; 03 - o ano; MA — Matematica; 12
— 0 numero da habilidade. A coluna Rubrica de Avaliacdo contém as rubricas
(Quadro 3), associada a cada atividade apresentadas no Quadro 2. ,

Apresentamos, conforme Quadro 2, a estrutura curricular para

0 ensino de Abstracdo enquanto unidade do PC.



Quadro 2: Estrutura curricular proposta

. . ~ - ~ Rubrica de Habilidades Competéncias Habilida~des
Ano | Atividades Situag&o-problema Habilidade de Abstracéo Avaliacio BNCC Gerais BNCC (2019) AComputa(;,ao com
énfase no PC- SBC
Atvl: Mapa | Localizar qual caminho | Decidir quais detalhes de 1,2 [ EF15LP09] - [CGO02] [PC]
Divertido (criando um algoritmo | um problema séo Expressar-se em
ao juntar as setas) importantes. situacdes de Exercitar a curiosidade | Criar passos para
leva Flurb ao tesouro. intercambio oral com | intelectual e recorrer a | solugdo de problemas
Decidir quais detalhes de clareza, abordagem propria relacionados ao
um problema podem ser preocupando-se em | das ciéncias, incluindo | movimento do
ignorados. ser compreendido a investigacéo, a corpo e trajetorias
pelo interlocutor e reflexdo, a analise espaciais.
usando a palavra critica, a imaginagéo e
com tom de voz a criatividade, para
audivel, boa investigar causas,
articulag&o e ritmo elaborar e testar
1° adequado. hipoteses, formular e
resolver problemas e
criar solucdes
(inclusive
tecnoldgicas) com
base nos
conhecimentos das
diferentes areas.
Atv 2 Identificar o que cada | Identificar os detalhes que 1,2,9,11, | [EIO3ETO5] [CGO4 - [PC]
monstro (ex.: Zumbi, sao responsaveis pelas 16
Criar um Frankstein, Duende) diferencas e usar a Classificar objetos e | Utilizar diferentes Representar os
Monstro figuras de acordo linguagens — verbal passos de uma tarefa

tem de diferente e

estrutura geral para

com suas

(oral ou visual-motora,

por meio de uma




abstrair as diferencas
para criar uma lista de
instrugdes (algoritmos)
gue possam ser
usadas por todos para
recriar um dos
monstros, orientados
por essas instrucoes.

encontrar uma solucéo que
seja valida para mais de
um problema.

semelhancas e
diferencas

[ EIO3ETO1]

Estabelecer relacdes
de comparacéo entre
objetos, observando
suas propriedades.

como Libras, e
escrita), corporal,
visual, sonora e digital,
bem como
conhecimentos das
linguagens artistica,
matematica e
cientifica, para se
expressar e partilhar
informacoes,
experiéncias, ideias e
sentimentos em

notac&o pictorica, de
forma organizada e
relacional

[PC]

Compreender uma
situacao-problema
criando e identificando
sequéncias
de passos de uma
tarefa para sua

diferentes contextos e solugdo.
produzir sentidos que
levem ao
entendimento mutuo.
Atv 1 Programar o Decidir quais detalhes de 1,2,6 [EFO3MA12 ] [CGO02] [PC]
personagem Angry um problema séo
Bird para que cumpra | importantes e quais Descrever e Exercitar a curiosidade | Utilizar linguagem
- o desafio de chegar detalhes de um problema representar, por intelectual e recorrer & | ludico-visual para
Lab'”[‘to_ até o porco desviando | podem ser ignorados (em meio de esbocos de | abordagem prépria representar
20 Sequencia de objetos um contexto de maior trajetos ou utilizando | das ciéncias, incluindo | algoritmos.

encontrados pelo
caminho e usando
somente a quantidade
necessaria de blocos
(quantidade limitada).

complexidade).

croquis e maguetes,
a movimentacédo de
pessoas

ou de objetos no
espaco, incluindo
mudancas de
direcdo e sentido,

a investigacgao, a
reflexdo, a andlise
critica, a imaginagéo e
a criatividade, para
investigar causas,
elaborar e testar
hipoteses, formular e
resolver problemas e




com base em
diferentes pontos de
referéncia.

criar solucdes
(inclusive
tecnoldgicas) com
base nos
conhecimentos das
diferentes areas.

Programar, como na Refor¢ar a habilidade da 1,2, 4,6, [ EFO3MAL12] - [CGO02] [PC]
atividade anterior, o atividade anterior e 10, 12 Descrever e
personagem Angry identificar e eliminar os representar, por Exercitar a curiosidade | Definir e simular
Bird para que chegue | elementos que se repetem meio de eshogos de | intelectual e recorrer a | algoritmos (descritos
até o porco desviando | em um determinado trajetos ou utilizando | @bordagem prépria em linguagem natural
de objetos problema encapsulando os croquis e maquetes, | das ciéncias, incluindo | ou pictografica)
encontrados pelo elementos repetidos. a movimentacdo de | & investigacdo, a construidos como
caminho. Mas, agora, | (Decidir quais detalhes de pessoas ou de reflexéo, a analise sequéncias e
Atv 2 nessa atividade, é um problema podem ser objetos no espaco, critica, aimaginagéo e | repeticoes simples de
aprofundado o grau de | ignorados) incluindo mudancas | @ criatividade, para um conjunto de
Labirinto dificuldade, uma vez de direcéo e sentido, | investigar causas, instrucGes basicas
Lagos que diminuiu a com base em elaborar e testar (avance, vire a direita,
quantidade maxima de diferentes pontos de | hipoteses, formulare | vire a esquerda, etc.).
blocos a ser utilizada, referéncia. re_solver problemas e
e foi acrescentado o criar solugoes
bloco com o comando (inclusive
“Repita”, necessario tecnoldgicas) com
para a resolucéo do base nos
desafio proposto. conhecimentos das
diferentes areas.
Aty 1- Programar a Compregndeir e utilizar a 1,2,4,,10, | [ EFO4MAOQ3] - [CGO02] [PC]
30 Abelha: personagem pgra que | modularizacédo ou re~uso do | 12,13, 14 | Resolver e elaborar . . osidad denifi o
laos de percorra o labirinto bloco de programacao. problemas com Exercitar a cunosidade | fdentificar as principais
intelectual e recorrer a

identificando e

ndmeros naturais

abstracdes para




repeticdo coletando a envolvendo adicdo e | abordagem prépria construir processos —
quantidade de mel e o subtracéo, utilizando | das ciéncias, incluindo | escolha,
néctar a produzir, estratégias diversas, | a investigacao, a composicao e
utilizando a estrutura como célculo, calculo | reflexdo, a analise repeticdo — simulando
de repeticao. mental e algoritmos, | critica, a imaginacdo e | e definindo algoritmos
além de fazer a criatividade, para simples que
estimativas do investigar causas, representem situacoes
resultado. elaborar e testar do cotidiano infantil.
hipéteses, formular e
resolver problemas e
criar solucdes
(inclusive
tecnoldgicas) com
base nos
conhecimentos das
diferentes areas.
Programar a Extrair, dentro de um 1,2,3,4,6, | [EFOIMAO1 ] [CGO5] [PC]
personagem Abelha problema matematico, 10, 12, 13, Compreender, utilizar
para que percorra o conceitos fundamentais 16 Utilizar nGmeros e criar tecnologias Identificar
labirinto e colete para a resolucéo de naturais como digitais de informagdo | Subproblemas comuns
néctar ou faca mel problemas encapsulando-o indicador de e comunicacao de em problemas maiores
Atv 2: sem saber a em estruturas de quantidade ou de forma critica, e a possibilidade do
Abelha: quantidade a se obter, | condicionais. o_rdem~em dlfzr_entes siqn'ificativa, .reflexiva reuso de solugoes.
condicionai | UMa vez que a situacoes cotidianas | e ética nas diversas
. quantidade no esta e reconhecer praticas sociais

explicita na atividade.
Esses procedimentos
devem ser executados
com a estrutura de
condicionais.

situagcbes em que 0s
ndmeros nao
indicam contagem
nem ordem, mas sim
cadigo de

(incluindo as
escolares) para se
comunicar, acessar e
disseminar
informag@es, produzir
conhecimentos,




identificacéo.

resolver problemas e
exercer protagonismo
e autoria na vida
pessoal e coletiva.
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Atv 1

Labirinto:
condicionai
S

Programar o
personagem para que
escolha qual a melhor
deciséo a ser tomada
para chegar ao
destino, utilizando a
estrutura de
condicionais. Exemplo:
quando se deparar
com uma curva,
utilizar o comando SE
para verificar a
condicional virar a
esquerda ou a direita.

Retomar e aprofundar
a atividade 1 em que o
personagem Zumbi
verifica uma condic&o:
se ha caminho a
frente, a direita ou a
esquerda. Se sim, ele
escolhe uma
instrucéo; se néo, ele
escolhe outra
instrucéo, ou seja, faz

Usar procedimentos para
encapsular um conjunto de
comandos frequentemente
repetidos e relacionados a
tomada de deciséo.

ll 21 31 4! 61
9, 10, 12,
13,16

[ EFO3MA12] -
Descrever e
representar, por
meio de esbocos de
trajetos ou utilizando
croquis e maquetes,
a movimentacédo de
pessoas ou de
objetos no espacgo,
incluindo mudancas
de direcdo e sentido,
com base em
diferentes pontos de
referéncia.

[CGO05]
Compreender, utilizar
e criar tecnologias
digitais de informacgéao
e comunicacao de
forma critica,
significativa, reflexiva
e ética nas diversas
préaticas sociais
(incluindo as
escolares) para se
comunicar, acessar e
disseminar
informac¢des, produzir
conhecimentos,
resolver problemas e
exercer protagonismo
e autoria na vida
pessoal e coletiva.

[PC]

Colaborar e cooperar
na proposta e
execucdo de solucdes
algoritmicas utilizando
decomposicao e reuso
no processo de
solugéo.




Atv 2:

uma coisa OU outra.

Labirinto:
condicionai
s2
Programar a Usar procedimentos para 1,2,3,4,5, | [EFO3HI11] [CGO5] [PC]
personagem encapsular um conjunto de | 6, 9, 10, 12, | Identificar diferencas | Compreender, utilizar
Fazendeira para utiizar | comandos frequentemente | 13, 16 entre formas de e criar tecnologias Compreender a
comandos ja repetidos e relacionados a ”ab"?‘('jh% realizadas digitais de informagdo | técnica de decompor
aprendidos nas tomada de deciséo: EZrT?;Z)OaT eeno e comunicacgéo de um problgma para
atividades anteriores e | estrutura de repeticéo e considerando forma critica, soluciona-lo.
utilizar o comando estrutura de condicionais. também o uso da significativa, reflexiva (PC]
Enquanto: “Enquanto tecnologia nesses e ética nas diversas
uma instrucéo na parte diferentes contextos. | praticas sociais Colaborar e cooperar
superior for [ EFO3MAO6 ] - (incluindo as na proposta e
Atv: 1 verdadeira, faca Resolver e elaborar | ogcojares) para se execucio de solucdes
Fazendeira: | alguma coisa”. Nessa problemas de adi¢do | comunicar, acessar e algoritmicas utilizando
5° | Lagos atividade, a e subtragdo comos | gisseminar decomposicio e reuso
(comando | personagem deve ser significados de informagdes, produzir | g processo de
Enquanto) | programada para que juntar, acrescentar, | conhecimentos,

ENQUANTO houver
uma pilha de terra,
essa terra deve ser
movida.

separar, retirar,
comparar e
completar
guantidades,
utilizando diferentes
estratégias de
calculo exato ou
aproximado,
incluindo calculo
mental.

resolver problemas e
exercer protagonismo
e autoria na vida
pessoal e coletiva.

solucéo.




Atv 2:
Hora do
caédigo:
Minecraft

Programar o
personagem do
Minecraft de forma
que nao caia na lava.
O desafio é que a lava
esta sob as pedras,
impossibilitando a
visualizagao. E
necessario, entao, que
o aluno programe o
personagem para
verificar se existe lava
naquele lugar antes de
avangar.

Rever, aprofundar e elevar
o nivel de Abstracéo de
encapsulamento.

Usar procedimentos de
encapsulamento
organizando as
informagfes em estruturas
gue possam auxiliar na
resolucdo de problemas.

[ EFO3MA12 ]
Descrever e
representar, por
meio de esbocos de
trajetos ou utilizando
croguis e maquetes,
a movimentacdo de
pessoas ou de
objetos no espacgo,
incluindo mudancgas
de direcdo e sentido,
com base em
diferentes pontos de
referéncia.

[PC]

Identificar
subproblemas comuns
em problemas maiores
e a possibilidade do
reuso de solugdes.

Fonte: a autora.




A estrutura curricular apresentada no Quadro 2 tem, como
propésito, contribuir para o ensino da Abstracdo de forma a ajudar o aluno a
entender problemas complexos, proporcionando clareza necesséria para a sua

resolucdo. Essa habilidade pode ser Gtil em quaisquer area e contextos.

Pré-requisitos para o professor

Como ja mencionado, a proposta utiliza as atividades da
plataforma Code.org, uma plataforma de ambiente amigavel que permite que
programas sejam construidos com blocos encaixados como quebra-cabeca,
nao exigindo necessidade de conhecimento prévio de outras linguagens de
programacao, uma vez que ele é ideal para pessoas que estdo comecando a
programar, incluindo criangas. Ressaltamos que a atividade disponibiliza aos
professores planos de ensino e videos explicativos. Esta proposta também
contribui com a organizacdo de atividades da plataforma para orientar
professores no ensino da Abstracao.

Nesse caminho, as atividades aqui propostas podem ser
trabalhadas de forma transversal ao curriculo, de modo interdisciplinar e por
professores de qualquer area de conhecimento. Nesta proposta, as atividades
abrangem areas como Matematica, Histéria e Lingua Portuguesa e areas

correlatas a CC.

Para a conducéo das atividades, sugerimos ao professor:

- Iniciar os conceitos basicos de l6gica de programacdo com
atividades desplugadas sugeridas por esta PTE ou outra que o professor possa
contextualizar com situacgdes rotineiras dos alunos.

- Apresentar a plataforma Code.org e instruir os alunos sobre
como utiliza-la.

- Propor a utilizacdo da plataforma Code.org pelos alunos
individualmente ou em dupla.

- Antes de iniciar um conceito ou conteldo novo na plataforma,
o professor pode introduzir, conforme sugerido, atividades desplugadas de
forma que contextualize o conteido com situac¢des rotineiras dos alunos.

Importante ressaltar que, embora tenhamos selecionado duas

atividades por ano de ensino, totalizando dez atividades, o professor, de acordo



com o seu planejamento, pode decidir sobre qual, como e com que grau de
profundidade abordara os conteudos sugeridos, podendo também trabalhar
com outras atividades disponibilizadas na plataforma Code.org e aprofundar
mais ou menos cada conteudo, detendo-se mais em alguns deles, se
necessario, para que os alunos desenvolvam a habilidade de Abstracdo

proposta.

2.2 AVALIACAO DA UNIDADE DE CONHECIMENTO ABSTRAGAO

A avaliagdo tem, como propésito, auxiliar os docentes a
acompanhar os alunos no desenvolvimento das habilidades propostas,
buscando identificar se foram ou n&o desenvolvidas.

Para isso, sugerimos dois tipos de avaliagdo que podem ser
aplicadas de forma complementar. A primeira € a utilizagdo pelo professor do
recurso disponivel na plataforma Code.org por meio do qual é possivel
acompanhar a turma e também os alunos individualmente. Na plataforma, ha
relatorios de quantos desafios os alunos concluiram e quantas linhas de codigo
usaram, se cumpriram parcialmente ou integralmente uma atividade ou ainda
se a deixaram de realizar. Caso o aluno tenha chegado ao resultado, mas n&o
tenha atingido todos os objetivos propostos (por exemplo, ndo utilizou a
estrutura de repeticdo), tem a possibilidade de realizar a atividade novamente
até obter o resultado esperado.

A segunda sugestdo € o uso de rubricas de avaliacdo que,
segundo Stevens e Levi (2005), consiste em uma ferramenta que indica, em
uma escala, as expectativas especificas para uma determinada tarefa. Ao
elaborar uma rubrica de avaliacdo o professor pode criar varios critérios, bem
como inserir uma escala de pontuacao para cada um deles.

O Quadro 3 apresenta uma proposta de rubricas de avaliagéo

para Abstracdo, enquanto unidade do PC.



Quadro 3: Rubricas de avaliacado da unidade de conhecimento Abstracéo

Atende Atende Atende cc?rtnes}gtea-
Identificacdo Autores Habilidade de Abstracao N&o atende minimamente parcialmente Bom mente
0az2 Insuficiente Regular 7a8 ;
3a4d 5a6 Muito Bom
9a1l0
Selby (2015): Decidir quais detalhes de um problema s&o
Cetin; Dubinsky | importantes.
1 (2017); Rijke, et
al. (2017); Wing
(2008)
Selby (2015); Decidir quais detalhes de um problema podem
Cetin; Dubinsky | Ser ignorados.
2 (2017); Rijke, et
al. (2017); Wing
(2008)
Usar procedimentos para encapsular um
conjunto de comandos frequentemente
3 Costa (2016) repetidos de uma funcéo: usar as estruturas de
condicionais.
Usar procedimentos para encapsular um
4 Costa (2016) conjunto de comandos frequentemente

repetidos de uma funcdo: usar estrutura de
repeticao.




Usar da Abstrac@o para decompor um

201
Costa (2016) problema em subproblemas.
Aplicar a modularizacdo: Construir algo grande
Brennan e unindo conjuntos de partes (pegas) menores.

Resnick (2012)

Costa (2016)

Deduzir conclus@es a partir de fatos.

Costa (2016)

Usar metéaforas.

Selby (2015);
Cetin; Dubinsky
(2017); Rijke et
al. (2017);
Melham (2012);
Curzon et al. (
2014)

Sintetizar




Brennan e

10 Resnick (2012) Compreender e utilizar a modularizacao.
11 CODE (2020) Identificar as diferencas entre objetos e
descrevé-las dentro dos padrdes definidos.

Rose; Habgood; | Identificar a reutilizar o cédigo (blocos de

12 ~
Jay (2019) programacéao).

13 Cetin e Dubinsky | Extrair, dentro de um problema matematico,
(2017) conceitos fundamentais para a resolucéo;
CODE (2020)

14 Identificar semelhancas entre objetos e aplica-

Brennan e
Resnick (2012)

los em diferentes contextos;




Curzon et al

1 I lexi i ;
5 (2014) Ocultar a complexidade dos dados ou objetos;
16 Curzon et al Filtrar informacdes no desenvolvimento
(2014) de solucdes;

Fonte: a autora.
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As rubricas apresentadas no Quadro 3 estdo associadas a cada
atividade exposta no Quadro 2, havendo mais de uma rubrica de avaliacdo que
servira de parametro para os professores elaborarem seus feedbacks sobre as
atividades propostas, reunindo elementos para indicar as dificuldades e os avangos
dos alunos, as lacunas identificadas e o que precisa ser melhorado para que a
proposta atinja o objetivo que é a construcédo do raciocinio abstrato nos alunos dos

anos iniciais da EB.

2.3 ATIVIDADES DA PLATAFORMA CODE.ORG

A Code.org® € uma organizacdo sem fins lucrativos dedicada a
expandir o acesso a CC nas escolas de Ensino Fundamental e Médio. A plataforma
— também denominada de Code.org —oferece uma variedade de cursos para
estudantes explorarem o0s conceitos de programacao, pensamento computacional,
cidadania digital e desenvolvimento de jogos interativos e histérias. Conta com uma
guantidade significativa de recursos que possibilitam aprender e ensinar (CODE,
2020). Porém, em virtude do objetivo deste estudo, detalharemos com mais precisao
somente algumas das atividades que vao ao encontro da proposta apresentada.

A plataforma mantém uma estrutura comum na qual as atividades
sdo agrupadas por cursos de acordo com a faixa etaria. Conforme exposto na Figura
3, cada curso compde, em média, 20 aulas (licbes) com varios niveis, com
guantidade que variam até o maximo de 16 niveis em formato de tutorial. Essa
estrutura conta também com planos de aula e atividades off-line disponiveis para o
professor, tendo a fungédo de introduzir questdes concretas antes das atividades

direcionadas pelos tutoriais.
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Figura 3: Visdo geral da apresentacéo das atividades, agrupadas por curso na plataforma Code.org

Curso 3

O Gursa 3 lol desonvalvido parn as slunos que Jo Hzeram o Gura 2, Ox slunos ke aprofundardo nos tépicos

de programag o Introdusic

Gen Hoxiveis parn problemas mais

complexos. No inal deste curso, eles vdo criar histornas o je ativos gque podem compartithar com

Qualguer pessoa. Este curse ¢ rocomendado pars alunoy d

Obter apuda

Nomw da Licho Mrogrusso

Atividade off-line 1 2

1. Pensamonto computacional

2 Labirinte 1 2 3 4 5 6 7 8 DHTON M NIZ NI N T4 X 15

3. Artisto 1 2 3 4 5 6 7 8 DHMWHMUMRZMIINI4KTS

A Caca-sois funcionais

5. Artista: FungOes 1 2 3 4 5 6 7 a8 9 210

6. Abelha Fungdes 1 2 3 4 5 6 7 8 PATONT

7. Abelha: Condicionals 1 2 3u a4 5 6 7 8 9 210

0 Labinnto: Condiniony 1 2 5 1 5 6 7 H PO N N2

U Componigho Atividade off-line 1

10, Jogo de dados Atividade off-line 1 2

1 Artista Lagos Aninhados 1 2 L3 4 5 () 7 n 9 10 n 2

12, Farsrdolen Lsgos Enaguanta 1 2 5 4 5 6 7 1] 9

14 Abolha Lacom Aninhados 1 2 R 4 5 6 7 ] a0 m 12 513
14, Al Dopnivagio 1 2 5 4 5 () 7 1] 9 10 n 12 15
105 P Ong e 1 2 b 4 N 6 4 n 0 10

10, Laborntono: Crie e histors 1 2 5 4 5 6

17, Lsbormtdnio: Criw um joge 1 2 i a 5 6 7

10 ntormet Alividade off-line 1
10, Crowdsomcing Atividade off-line 1
200 Chednddania dignal Atividade off-line 1
2 Artinhi pasdeten | 2 5 1 5 [ 7 1] 9 wn 12 150014 015

Fonte: https://studio.code.org/s/course

Na plataforma Code.org, o layout dos ambientes segue um padréo
comum: toda atividade tem a area de ilustracdo do problema com personagens
conhecido das criangas, como Angry Birds®, Elza®, Minecraft®, zumbis, entre
outros. Conta, também, com a explanacdo do objetivo e as instru¢des de resolucao,
os blocos e a area para a programacao, conforme apresentado na Figura 4.



33

Figura 4. Ambiente de programacao Code.org
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Fonte: https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/4

A plataforma é composta, principalmente, por atividades on-line,
com temas e niveis de dificuldades de acordo com o publico-alvo.

Cada atividade apresenta, logo no inicio, as instru¢cdes necessarias
e o desafio proposto, com a opcédo de audio para alunos que ainda ndo estao
alfabetizados. Na parte esquerda da tela, é exibido o ambiente do desafio. A parte
direita da tela é o espaco destinado para a programacao. Para realizar o desafio, o
aluno deve selecionar os blocos de comandos necessarios e encaixa-los, de forma
sequencial, como se fossem um jogo de quebra-cabeca.

Para verificar se 0 cédigo desenvolvido esta correto, se pode ser
executado de outra forma ou se precisa de correcdes para atingir o resultado
esperado, o aluno clica no botdo “Executar" e, se 0 objetivo ndo foi atingido, ele
pode refazer a programacdo quantas vezes forem necessarias, além de receber
orientacdo por mensagens com dicas da atividade. Na parte superior da tela, é
possivel acompanhar o desenvolvimento do aluno.

Cada circulo apresentado no topo da pagina, conforme Figura 4,
representa uma etapa da atividade. Se, no desafio, o aluno atingiu os objetivos
propostos, o circulo é colorido de verde escuro. No caso de o aluno ter chegado ao
resultado, mas néo ter atingido todos os objetivos propostos — por exemplo, néao
utilizou a quantidade minima de blocos proposta para tal atividade — o circulo é
colorido em verde claro tendo o aluno, entéo, a possibilidade de realizar a atividade

novamente até obter o resultado esperado.


https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/4
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3 PRODUGCAO TECNICA EDUCACIONAL

A Producdo Técnica Educacional apresentada neste documento &
parte integrante da Dissertacdo de Mestrado intitulada: “Ciéncia Da Computacao
nos anos iniciais da Educacdo Basica:uma proposta para o ensino de Abstracao”
disponivel em: http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino. Para maiores informacgdes,
entrar em contato com a autora pelo email: refantinati@gmail.com.

A seguir, apresentamos a Producédo Técnica Educacional.
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3.1 ATIVIDADES PARA O DESENVOLVIMENTO DA ABSTRACAO

Esta secdo apresenta atividades que, disponibilizadas pela
plataforma Code.org selecionamos para fazer parte de nossa proposta para
desenvolver a Abstracao, enquanto unidade do PC, em alunos dos anos iniciais do
EF (1° ao 5° ano), usando a abordagem de ensino em espiral proposta por Bruner
(1960).

Atividades do Code.org

Iniciaremos com conteudos basicos - a base da espiral - introduzindo
conceitos de Abstracdo como unidade de conhecimento do PC para criancas que
serdo introduzidas em CC, ou seja, para alunos do 1° ano (6 e 7 anos) evoluindo,
gradativamente, conforme avancam no conteuddo e no nivel de ensino até chegar no
5° ano (10 e 11 anos). Selecionamos, na plataforma Code.org, entre as atividades
gue compdem, duas para cada ano de ensino ora enfocado.

Da mesma forma, de cada atividade, discorremos sobre a situagao-
problema apresentada ao aluno e o que esperamos que seja desenvolvido.
Importante ressaltar que os alunos devem realizar todas as atividades sugeridas em
cada fase e que descrevemos apenas 2 atividades por ano para exemplificar a
habilidade desenvolvida nas respectivas fases da atividade descrita.

Cabe lembrar, conforme apresentado na Figura 2, que as atividades
sdo agrupadas na plataforma com a denominacdo de curso, que cada curso é
composto por diversas aulas (licdes) e que, a partir da progressao dessas aulas,
novos conceitos sao introduzidos enquanto outros ja apresentados séo reforcados.

3.1.1 Atividades para o 1°ano

No Brasil, ndo h& a obrigatoriedade de se alfabetizar as criancas
durante a Educacdo Infanti. De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018), a
alfabetizacdo das criancas devera ocorrer até o segundo ano do Ensino
Fundamental. Consideraremos entéo, para o desenvolvimento das atividades do 1°

ano, que os alunos nao estejam alfabetizados.



36

As atividades escolhidas para estimular o desenvolvimento do
pensamento abstrato nessa fase de ensino, séo atividades desplugadas? disponiveis
na plataforma Code.org. As duas atividades selecionadas sdo Mapas Divertidos e

Criar um Monstro, indicadas para alunos na faixa etaria de 4 a 6 anos.
Atividade 1 - Primeira atividade para o 1° ano: Mapas Divertidos

Essa primeira atividade (Figura 5) busca introduzir a crianga no
conceito e na construgcado de algoritmos. A plataforma disponibiliza o material a ser
impresso: um mapa, o Flurb (personagem) e as flechas. Com o material em maos,
os alunos serdo orientados a listar etapas para mover caracteres ao redor de um
mapa, organizando as dire¢cdes para atingir uma meta predeterminada que é, no
caso, chegar ao tesouro, possibilitando uma previséo de aonde o personagem Flurb
chegara seguindo uma lista de etapas.

Sugerimos também, antes de iniciar a atividade, que o professor,
desenhe um labirinto no chdo e convide os alunos a percorrer este labirinto, de
forma que o "Flurb" seja substituido por um aluno e o tesouro poderia ser substituido
por um objeto, corroborando com a implementacdo da computacdo desplugada,
fortalecendo a ideia de que é possivel aprender técnicas de programacao sem uso
de computadores.

Figura 5: Ambiente da atividade Mapa Divertido
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Fonte: https://curriculum.code.org/pt-br/csf-1718/coursea/5/

3 A atividade desplugada consiste em atividades desenvolvidas com o objetivo de ensinar os
fundamentos da CC sem a necessidade de usar computadores.
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A atividade Mapa Divertido tem o objetivo de introduzir o aluno nos
conceitos de CC, possibilitando o conhecimento dos primeiros comandos
sequenciais de programacdo (algoritmo), sem que, necessariamente, seja

necessario usar um computador

Situacao-problema da atividade Mapas divertidos:

O aluno devera localizar o caminho (criando um algoritmo ao juntar

as setas) que leva Flurb ao tesouro.

Qual habilidade de
abstragdo, espera-se
que o aluno

Decidir quais detalhes de um
desenvolva?

problema sdo importantes

Decidir quais detalhes de um
problema podem ser ignorados

Para Wing (2006), a Abstracdo esta presente na escrita de
algoritmos, na compreensdo e na organizagdo de um sistema e em diversas
situacbes que envolvem a resolucdo de um problema. Nessa primeira atividade,
para o 1° ano, cuja proposta € iniciar o ensino de Abstracdo, com a construcdo de
algoritmos, recorremos a estratégia de ensino desplugada, conforme ja relatado.
Para isso, utilizamos um material concreto, ou seja, manuseavel, possibilitando a
crianca a visualizacdo do todo. Essa proposta vai ao encontro da afirmacédo de
Santos (2018) de que o docente deve prover diferentes contextos para que 0s
estudantes compreendam tanto os conceitos abstratos quanto as manipulacdes
simbdlicas desses conceitos.

Espera-se que o aluno desenvolva a habilidade de centrar-se
unicamente nas propriedades relevantes da atividade que é chegar, por meio de
setas direcionais, até o objeto solicitado, ignorando o restante do caminho

considerado irrelevante para atingir o objetivo proposto, ou seja, reduzindo a
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complexidade para focar na ideia principal. Com isso, o aluno sera conduzido ao
entendimento da situacdo-problema, primeiramente interagindo com um objeto
concreto, para que apoés, por meio da construcdo de um algoritmo, a atividade seja

compreendida e solucionada.

Atividade 2 - Segunda atividade para o 1° ano: Criar um Monstro

Essa segunda atividade pode ser realizada com a classe toda ao
mesmo tempo. E apresentado aos alunos um catélogo de monstros (disponivel na
plataforma). Cada monstro precisa ser classificado de acordo com as informacdes
atribuidas a ele no catalogo (Figura 6). Primeiro, os alunos analisardo os monstros
para ver o que todos eles tém em comum e, entdo, abstrairdo as diferengas para
criar uma lista de instru¢bes que possam ser usadas por todos para recriar um dos
monstros do catalogo. Os alunos desenhardo esses monstros somente com as
instrucdes, ou seja, sem vé-los.

Para auxiliar o professor na execucdo dessa atividade, orientamos
gue acessem o plano de aula completo, disponivel em https://cutt.ly/KzzzFyS e

assistam ao video com a explicacdo da atividade em https://youtu.be/injJWiSAOpw.

Figura 6: Ambiente da atividade Criar um Monstro - Catalogo
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Fonte: https://studio.code.org/unplugged/unplug2.pdf

Situacao-problema da atividade Criar um Monstro

Os alunos terédo que identificar o que cada monstro tem de diferente,
dentro de padr@es ja definidos, ou seja, abstrairdo as diferengas para criar uma lista

de instrucbes (algoritmos) que podem ser usadas por todos para recriar um dos


https://studio.code.org/unplugged/unplug2.pdf
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monstros do catalogo, orientados por essas instru¢cdes. Com isso, desenvolverdo a

habilidade de Abstrac&o exposta abaixo.

Qual habilidade de

obstrogéo, espera-se

Identificar os detalhes que sdo
responsdveis pelas diferengas;

que o aluno
desenvolva?
Usar a estrutura geral para
encontrar uma solugdo que seja
védlida para mais de um problema;

Espera-se que o0 aluno consiga identificar o que € diferente
(caracteristicas) em cada monstro e que, embora todos tenham olhos, um monstro

pode ter olhos de “doidao”, enquanto outro, olhos de “duende”. O aluno sera capaz,
por exemplo, de olhar um monstro e reconhecer que 0 monstro tem cabeca de
zumbi, olhos de duende, boca de ranzinza ou ndo tem nenhuma das caracteristicas
em questdo. Desenvolvera a habilidade de abstrair os detalhes que caracterizam as
diferencas e usar essas informacdes para criar um Algoritmo (orientacdes) para que

outra equipe desenhe um determinado monstro.

3.1.2 Atividades para o 2° ano

Apoés ter introduzido os alunos do 1° ano no conteudo de Abstracdo
com atividades desplugadas, as proximas atividades, para os proOXimos anos, serao
com recursos on-line também disponiveis na plataforma Code.org para que 0s
alunos possam experimentar a programa¢do com blocos a partir dos conceitos ja
apresentados com a atividade desplugada.

As atividades selecionadas para o 2° ano foram: Labirinto
Sequéncia, que se apresenta subdividido — com setas direcionais e com as direcdes
(DIREITA, ESQUERDA, AVANCE) — e Labirinto Lacos.
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Atividade 3 - Primeira atividade para o 2° ano: Labirinto Sequéncia

A atividade Labirinto Sequéncia, aborda o ensino de algoritmo
(sequéncia de passos) e a escolhemos porque possibilita aos alunos revisitar o
conceito da atividade Mapas Divertidos, aplicada de forma desplugada. Agora, a
atividade sera realizada no computador. A atividade Labirinto Sequéncia (com setas

direcionais) encontra-se na Figura 7.

Figura 7: Ambiente da atividade Labirinto Sequéncia (com setas de
direcionamento)

Fase 4: Labirinto: Sequéng

Fonte: https://studio.code.org/s/coursel/stage/4/puzzle/10

A atividade Labirinto Sequéncia, com as direcdes (VIRAR A
DIREITA, VIRAR A ESQUERDA E AVANCE, pode ser visualizada na Figura 8.
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Figura 8: Ambiente da atividade Labirinto Sequéncia (com as direcdes)

Fase 3: Labirinto: Sequéncia

Leve-me até a maldade verde! (Cuidado com a dinamite)

Fonte: https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/4

Situagado- problema da atividade Labirinto Sequéncia

O aluno devera programar o personagem Angry Birds para que
chegue até o porco desviando de objetos encontrados pelo caminho, limitando-se a
guantidade maxima de blocos definida na atividade.

Nessa atividade, o aluno deve programar acfes do passaro,
personagem do Angry Birds, escolhendo qual o caminho o levara até o Porco Verde.
Ao longo de todos os niveis e seus desafios, 0 modo de resolucdo segue 0 mesmo
principio: conforme avanca o nivel, aumenta a distancia percorrida e a quantidade
de obstaculos para a resolucéo do desafio proposto.

A primeira atividade proposta, para o 1° ano, consistia em trabalhar o
ensino de algoritmos, de modo que, inicialmente, recorréssemos as atividades
desplugadas, ou seja, utilizdssemos materiais concretos, manuseaveis para iniciar
os alunos em atividades que desenvolvam a Abstracdo, diferente dessa atividade
para o 2° ano, que é on-line e cuja habilidade de Abstracdo a ser desenvolvida

encontra-se num contexto de maior complexidade.



42

Qual haobilidade de
abstragdo, espera-se
que o aluno
desenvolva?

Decidir quais detalhes de um problema
sdo importantes e quais podem ser

ignorados (em um contexto de maior
complexidade, comparado a atividade
anterior).

Nessa atividade Labirinto Sequéncia com direcdes, espera-se que 0
aluno raciocine logicamente sobre a atividade que experimentou, manipulando-as,
agora, de forma simbdlica (simulada), como um aprofundamento da habilidade de
Abstracdo proposta para o 1° ano que era centrar-se unicamente nas propriedades
relevantes da atividade, ignorando detalhes irrelevantes para atingir o objetivo
proposto, mas aumentando o nivel de complexidade, com o acréscimo do desafio de
o aluno precisar desviar dos objetos do labirinto, como as dinamites, por exemplo, e
com uma quantidade limitada de passos. A pretensao €, gradualmente, aumentar o

nivel da habilidade de Abstracao do aluno.
Atividade 4 - Segunda atividade para o 2° ano: Labirinto Lacos

Com a segunda atividade selecionada, o objetivo é reforcar o
aprendizado da atividade anterior e introduzir a estrutura de repeticao.

As estruturas de repeticdo também conhecidas como lagos (loops)
sao utilizados para executar, repetidamente, uma instru¢do ou bloco de instrucdes
enguanto determinada condigcéo estiver sendo satisfeita.

A atividade é iniciada com a retomada da estrutura de programacao
em sequéncia, a exemplo da Figura 8, e, no segundo nivel, inicia-se a mesma tarefa,
mas com a insercao do laco de repeticdo, conforme Figura 9. O professor deve

enfatizar a comparacgao entre essas duas estruturas.
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Figura 9: Ambiente da atividade Labirinto Lagos
e

G Vocé consegue chegar ao porco ariando um 1aco gue usa somente um bloco meer prz frerc= deniro de um res=t=?
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Fonte: https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/4

Sugerimos que, antes de iniciar essa atividade, o professor utilize
atividades desplugadas para trabalhar com o conceito “lagco de repeticdo”. A
plataforma disponibiliza videos com sugestfes de atividade para a introdug¢do do
conceito de estruturas de repeticdo, citamos como exemplo, um video de danca. Os

alunos aprenderdo uma coreografia simples e, entdo, serdo instruidos a repeti-la.

Situagdo-problema da atividade Labirinto Lagos

O aluno devera programar, como na atividade anterior, o personagem
Angry Birds para que chegue até o porco desviando de objetos encontrados pelo
caminho, mas, agora, nessa atividade, objetiva-se aprofundar o grau de dificuldade,
exigindo um maior nivel de Abstracdo com a insercdo do bloco de comando
REPITA, o aluno tera que identificar um conjunto de comandos (blocos) repetidos e
substitui-los pelo bloco REPITA. llustramos a abaixo a habilidade de Abstracéo a ser

desenvolvida nesta atividade.
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Qual habilidade de

abstragdo, espera-se

que o aluno
desenvolva?

Identificar e eliminar os elementos
que se repetem em um determinado

problema, encapsulando os elementos
repetidos

Espera-se que o0 aluno, ao analisar o problema, descarte as redundancias
(irrelevantes) abstraindo (eliminando) os blocos duplicados, e que os substitua por
blocos que podem ser reutilizados (repeticdo), promovendo uma programagao mais
enxuta, somente com os blocos necessarios. Esta atividade tem como objetivo, além
de reforcar a habilidade da atividade anterior, desenvolver a habilidade de Abstracéo
de identificar e eliminar os elementos que se repetem em um determinado problema
encapsulando os elementos repetidos. (Decidir quais detalhes de um problema

podem ser ignorados).

3.1.3 Atividades para o 3°ano

As atividades selecionadas para o 3° ano foram Lacos de Repeticédo

e Abelha Condicionais.
Atividade 5 - Primeira atividade para o 3° Ano: Lacos de Repeticéo

Esta atividade retoma o conteudo dos lagos de repeticao, vistos no
2° ano, mas com um grau maior de dificuldade, pois, agora, o labirinto apresenta
mais um desafio, conforme apresentado na Figura 10: para chegar ao destino, o
aluno precisa programar a abelha para coletar néctar e produzir mel.

Conforme j& mencionado, os Lacos de repeticdo, também
conhecidos como loops, sdo comandos que permitem iteragdo de cddigo, ou seja,

que comandos presentes no bloco sejam repetidos diversas vezes. E uma repeticéo
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de uma atividade ou tarefa. A plataforma Code.org, traz uma explicacdo da
atividade:

Assim que abro uma colmeia para a inspecionar, retiro uma moldura,
inspeciono-a, e depois coloco-a de volta no seu local. Seguidamente,
eu repito essa tarefa varias vezes. Isso é um loop, ou seja, fazer a
mesma atividade varias vezes. Tudo o que vocé colocar dentro do
bloco repita serd repetido o niumero de vezes que VvOCé quiser.
(CODE, 2017).

Para auxiliar no conceito de lacos de repeticdo e no
desenvolvimento da atividade sugerimos que o professor assista ao video
disponibilizado pela plataforma: https://youtu.be/4W9TAxGJyyU

Figura 10: Ambiente da atividade Lagos de Repeticao
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Vocé consegue encontrar o caminho mais rapido para a abelha coletar todo o néctar e produzir todo o mel?

Area de trabalho: : 8 / 8 blocos

quando executar
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vire 2 CIIEERA

Fonte: https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/12

Situagdo-problema da atividade Lacos de Repeticdo

O aluno devera programar a personagem para que percorra o
labirinto identificando a quantidade de mel a coletar e o néctar a produzir, colocando

no bloco REPITA, o numero de vezes necessario para que a agado (quantidade de
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mel a coletar e o néctar a produzir) seja concluida (ao invés de, por exemplo,
arrastar os blocos avance e obtenha néctar trés vezes, o aluno deve arrasta-los uma
vez cada e repetir a acdo trés vezes). A atividade tem por objetivo, desenvolver a

habilidade de Abstrac&o exposta abaixo.

Qual habilidade de

abstra¢do, espera-se

Compreender e utilizar a
modularizacdo;

que o aluno

desenvolva?

Compreender e utilizar reuso de
blocos de programacgdo

Esta atividade busca contribuir para o reforco da habilidade da
atividade anterior (descartar as redundancias, eliminando os blocos duplicados,
substituindo-os por blocos que podem ser reutilizados), mas com um grau maior de
dificuldade. Isso porque a insergcdo dos blocos de “coletar néctar” e “produzir mel”,
junto aos lacos de repeticao (ja estudados pelo aluno) aumentara a quantidade de
variaveis no programa, também aumentando sua complexidade e,

consequentemente, exigindo do aluno um maior nivel de Abstracao.

Atividade 6 - Segunda atividade para 0 3° Ano: Abelha Condicionais

Nesta atividade, os alunos revisitardo os conteudos dos lacos de
repeticdo e iniciardo o conceito de condicionais. A sugestdo é que, antes de
introduzir as aulas com condicionais, 0 professor inicie o conceito com uma atividade
desplugada. Cabe informar que a plataforma disponibiliza um plano de ensino
denominado “Condicionais: codificagcdo com cartas” e apresenta também um video,
com o mesmo tema. Essa aula traz as estruturas de condicionais, especialmente no

gue diz respeito a sua relacdo com os lacos de repeticdo e comandos SE.
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A “estrutura condicional” possibilita a escolha de um grupo de agdes
e estruturas a serem executadas quando determinadas condicdes sdo ou nao
satisfeitas. O comando que define essa estrutura é representado pela palavra SE
gue tem um sentido condicional. Assim, o aluno tera que analisar o bloco condicional
no qual o cenério apresentado, conforme a Figura 10, diz que, SE houver néctar ou
mel MENOR que, IGUAL a, ou MAIOR que um namero, ENTAO algo deve ser feito
(obter néctar ou fazer mel). Nesta atividade, o bloco ndo informa a quantidade de
néctar ou de mel a obter. Apresenta, apenas, o ponto de interrogacdo. Nesse
exemplo, o aluno programara com a condi¢cdo “SE a flor roxa tem néctar MAIOR
QUE 0, obtenha néctar”. Isso fara com que a abelha continue coletando néctar

enguanto for necessario. O ambiente dessa atividade encontra-se na Figura 11.

Figura 11: Ambiente da Atividade Abelha Condicionais

Fase 13: Abelha: Condicionais

Instrucdes

Este campo tem flores vermelhas e roxas. As
flores vermelhas tém uma quantidade conhecida
de néctar, mas o néctar das flores é
desconhecido. Colete todo o néctar.

repita 53 vezes

Fonte: https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6
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Para melhor compreenséo do conceito de Condicionais, sugerimos

gue o professor assista ao video: https://youtu.be/g8BQLKnNrj2U.

Situacao-problema da Atividade Abelha Condicionais

O aluno devera programar a personagem para que ela percorra o
labirinto e colete néctar ou faca mel sem saber a quantidade a se obter, uma vez
gue a quantidade ndo esta explicita na atividade ( SE houver néctar ou mel MENOR
que, IGUAL a, ou MAIOR que um nimero, ENTAO algo deve ser feito). A atividade

tem por objetivo, desenvolver a habilidade de Abstracéo exposta abaixo.

Qual habilidade de

obshoqdo‘ espera-se

Extrair, dentro de um problema
matemdtico, conceitos fundamentais

que o aluno

desenvolva?

para a resolugdo de problemas
encapsulando-0 em estruturas de
condicionais

Espera-se que o aluno compreenda a informacgao apresentada pela
atividade extraindo o conceito matematico fundamental, dos simbolos: MAIOR QUE,
MENOR QUE e IGUAL A, usados para comparar nameros e expressdes. Esse
conceito matematico devera ser implementado na estrutura condicional ATE QUE a

condicao seja satisfeita.

3.1.4 Atividades para o 4° ano

As atividades selecionadas para o 4° ano foram Labirinto Condicionais

e Labirinto Condicionais 2.


https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6
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Atividade 7 - Primeira atividade para o 4° ano: Labirinto Condicionais

A atividade Labirinto Condicionais, possibilita ao aluno revisitar os
contetidos de Lacos de Repeticdes e as estruturas de condicionais, agora com grau
maior de dificuldade. Na presente atividade o bloco SE ajuda o personagem Zumbi a
tomar uma decisdo. O aluno o programard para verificar o cenario ao seu redor e
decidir o melhor caminho que o levara ao seu destino. O personagem tera que ser
programado usando os blocos de lagos de repeticdes e os blocos condicionais para

cumprir o desafio proposto nesta atividade, conforme apresentado na Figura 12.

Figura 12: Ambiente da atividade Labirinto Condicionais

Fase i Labirinto: Condicionals
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Nlocos Aran dhe traly

[ vance |

repatir até

fngn awvanes

s houver caminho & UGS

fi e STl
Procisa de ajuda? E
Wk 0 VN & e e

Bil| - ;‘,

a0 houver caminho & L0000
fogn

T

Fonte: https://studio.code.org/s/course3/stage/8/puzzle/3

Nessa atividade, o aluno programara o personagem utilizando o
bloco SE para tomar uma decisdo. Exemplo, ao usar o bloco que diz “SE houver um
caminho a esquerda, faga”, o aluno deve usar o comando vire a esquerda dentro
dele. O personagem esta sendo programado para ver as coisas ao seu redor, ver se

h& um caminho a esquerda e, caso o caminho exista, ele deve virar a esquerda.
Atividade 8 - Segunda atividade para o 4° ano: Labirinto Condicionais 2
A segunda atividade indicada para o 4° ano visa reforcar a atividade

anterior, mas com o0 acréscimo de mais um comando condicional: o bloco
SE/SENAO, conforme Figura 13.
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Figura 13: Ambiente da atividade Labirinto Condicionais 2

Fase 8: Labirinto: Condicionais 8

O bloco =e/:=n30 verifica uma condicdo e, em seguida, faz uma coisa OU outra.

, Use este novo bloco para me levar até o girassol.

Blocos Area de trabatho: : 3/ 5 bloo

Precisa de ajuda?

Veja os videos e as dicas

: ,E‘
S
.

Condicionais da abelha

s@ houver caminho a {{CACRA

Fonte: https://studio.code.org/s/course3

O funcionamento da estrutura SE/SENAO baseia-se no resultado de
uma expressao booleana (VERDADEIRO ou FALSO) em que o fluxo do algoritmo
segue para um bloco de instru¢ées ou NAO.

Nessa atividade, o personagem Zumbi verifica uma condicdo: se ha caminho
a frente, a direita ou & esquerda. Se SIM, ele escolhe uma instrucdo; SE NAO,

escolhe outra instrugéo, ou seja, faz uma coisa OU outra.

Situacao-problema das atividades Labirinto Condicionais e Labirinto

Condicionais 2

O aluno devera programar o personagem para, quando se deparar
com o problema apresentado, optar pela melhor decisdo (SE/SENAO) a ser tomada
para chegar ao destino utilizando a estrutura de condicionais e lagos de repeticdo e
a quantidade méaxima de blocos estabelecidos. A habilidade de Abstracdo a ser

desenvolvida com essa atividade pode ser visualizada na ilustracdo abaixo.
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Qual habilidode de
obstrog()o, espera-se
que o aluno

Usar procedimentos de encapsulamento
desenvolva?

organizando as informagdes em estruturas

(repeticdo, condicionais)

Espera-se que o aluno compreenda a estrutura (condicional e lagos
de repeticdo) elevando o nivel de Abstracdo de encapsular um conjunto maior de

comandos frequentemente repetidos e relacionados a tomada de decisao.

3.1.5 Atividades para o 5° ano

As atividades selecionadas para o 5° ano foram Fazendeira - Lacos

Repeticdo e Hora do Cédigo Minecraft.

Atividade 9 - Primeira atividade para o 5° ano: Fazendeira Lacos Enquanto

Nessa atividade, os alunos revisitardo conceitos ja aprendidos, como
os lacos de repeticdo, e serdo introduzidos a um novo comando: o bloco
ENQUANTO.

O comando ENQUANTO é recomendado quando o numero de
repeticbes for desconhecido. Essa estrutura repete uma sequéncia de comandos
engquanto uma determinada condi¢do (especificada por meio de uma expressao
l6gica) for satisfeita.

A estrutura desse comando é apresentada de forma simples nessa
atividade (Figura 14): “enquanto uma instrucao for verdadeira, faca alguma coisa”.
Nessa atividade, a personagem deve ser programada para que ENQUANTO houver

uma pilha de terra, essa terra deve ser movida até que o solo fique plano.



Figura 14: Ambiente da atividade Fazendeira Lagos Enquanto

Fase 12: Fazendeira: Lacos Enquanto

Ha um buraco realmente fundo e um monte de
terra realmente grande. Quantas pas cheias da
terra séo necessarias para tornar o solo plano?

Blocos I Area de trabal

) Recomecar

Fonte: https://studio.code.org/s/course3/stage/12/puzzle/8

Situacao-problema da atividade Fazendeira - Lagcos Enquanto

O aluno devera programar o personagem para que ENQUANTO

uma instrucao nao for verdadeira, faca alguma coisa, compreendendo que existem
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duas situagdes distintas nessa mesma atividade. Na ilustracdo abaixo encontra-se a

habilidade de Abstracéo a ser desenvolvida com essa atividade.

Qual habilidade de
abstragdo, espera-se
que o aluno
desenvolva?

Usar procedimentos para encapsular um
conjunto de comandos frequentemente

repetidos e relacionados a tomada de
decisdo.
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Espera-se que o aluno compreenda a estrutura condicional,
elevando seu nivel de Abstracdo para encapsular um conjunto de comandos
frequentemente repetidos e que pode ser utilizado em diferentes situacdes de
resolucao de problemas..

Atividade 10 - Segunda atividade para o 5° ano: Hora do Codigo Minecraft

A segunda atividade faz parte das atividades da Hora do Cddigo e
conta com o personagem do Minecraft®, conforme Figura 15.

Figura 15: Ambiente da atividade Hora do Codigo Minecraft

Hora do Codigo Minecraft

MINECRRAEY

2 Ha lava escondida sob alguns destes blocos, que vocé precisara cobrir
comando "andar a frente” no local correto para minerar estes blocos.

Area de trabalho::5 /6 b

| } Executar

Precisa de ajuda? veja os videos e as dicas

A sTaTERENTY

Fonte: https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/11

A atividade tem, como objetivo, reforcar o aprendizado das
estruturas de programacao ja aprendidas, como as estruturas sequenciais, os lacos
de repeticao (loops) e as condicionais.

Nesta atividade, o aluno ndo deve deixar o personagem do Minecraft
cair na lava. O desafio é que a lava estd sob as pedras, impossibilitando a
visualizacdo. E necesséario, entdo, que o aluno programe 0 personagem para
verificar se existe lava naquele lugar antes de avancar. SE sim, ENTAO ele precisa


https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/11
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colocar uma pedra na frente antes de avancar, até chegar ao local correto para

minerar esse bloco
Situacao-problema da atividade Hora do Cédigo Minecraft

O aluno devera programar o personagem para que chegue até o
destino sem deixar que caia na lava. Com isso, desenvolvera a habilidade de

Abstracdo exposta abaixo.

Qual habilidade de
abstragdo, espera-se

ave o aluno Rever, aprofundar e elevar o nivel de
desenvolve? abstragao de encapsulamento

Usar procedimentos de encapsulamento

organizando as informagtes em estruturas

(repetigdo, condicionais) que possam
auxiliar na resolugdo de problemas

Espera-se que, frente a um cenario com diversas informacdes, o
aluno compreenda um problema complexo e consiga extrair, em meio a tantas
informacdes, a que é relevante para atingir o objetivo proposto.

No Quadro 4, sintetizamos a presente proposta com definicbes do
ano no qual a atividade sera aplicada, o nome com link para acessar a atividade, a
situacao-problema e a habilidade de Abstracao a ser desenvolvida pelo aluno.

Lembramos que os alunos devem realizar todas as atividades
sugeridas em cada fase e que descrevemos apenas 2 atividades por ano para

exemplificar a habilidade desenvolvida nas respectivas fases da atividade descrita.

Quadro 3: Sintese com link das atividades propostas para o ensino da Abstragcéo

Ano Atividades Situagcdo-problema Habilidade de Abstracéo
Localizar qual caminho (criando um algoritmo | Decidir quais detalhes de um problema
Mapa divertido | ao juntar as setas) leva Flurb ao tesouro. sdo importantes.
10

podem ser ignorados.

Decidir quais detalhes de um problema



https://code.org/curriculum/docs/k-5/complete.pdf
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Identificar o que cada monstro (ex.: Zumbi,
Frankstein, Duende) tem de diferente e

Abstrair os detalhes que sé&o
responsaveis pelas diferencas para

Criar um abstrair as diferencas para criar uma lista de criar uma lista de instrucBes
Monstro instrucdes (algoritmos) que possam ser (algoritmos).
usadas por todos para recriar um dos
monstros, orientados por essas instrugdes.
Programar o personagem Angry Birds para | Decidir quais detalhes de um problema
que cumpra o desafio de chegar até o porco | sdo importantes e quais detalhes de
Labirinto desviando de objetos encontrados pelo | um problema podem ser ignorados (em
Sequéncia caminho . e usando somehte a ' qgantldade um contexto de maior complexidade).
necesséria de blocos (quantidade limitada).
Programar, como na atividade anterior, o | Reforcar habilidade da atividade
20 personagem Angry Bird para que chegue até o | anterior.
porco desviando de objetos encontrados pelo
caminho, mas, agora, nessa atividade, foi Identificar e eliminar os elementos que
Labirinto Lagos aprofundado o grau de dificuldade, uma vez | S€ repetem em um determinado
que diminuiu a quantidade maxima de blocos | Problema, encapsulando os elementos
a ser utilizada, e acrescentado o bloco com o | repetidos.
comandc?, Repita” necessario para resolugéo Decidir quais detalhes de um problema
do desafio proposto. .
podem ser ignorados.
Programar a personagem para que percorra o | Compreender e utilizar a
labirinto  identificando e coletando a | modularizagao.
Abelha: Lacos | quantidade de mel e o néctar a produzir,
de Repeticdo | utilizando a estrutura de repetigao. Compreender o reuso dos blocos de
programacao.
30
Programar, a personagem Abelha para que | Capacidade de extrair, dentro de um
Atividade percorra o labirinto g colete néctar ou faca mel | problema . matematico, cor~10eitos
W sem saber a quanudade a se obter, L_Jr_na vez | fundamentais para a resolugdo de
— . gue a quantidade nao esta explicita na | problemas encapsulando-o em
Condicionais L . S
atividade, procedimentos que devem ser | estruturas de condicionais.
executados com a estrutura de condicionais.
Programar o personagem para que escolha | Usar procedimentos de
qual a melhor decisdo a ser tomada para | encapsulamento organizando as
chegar ao destino, utilizando a estrutura de | informagBes em estruturas (repeticéo,
Labirinto condicionais. Exemplo: quando se deparar condicicinais) gue possam auxiliar na
coms i corr.l. uma curva,_ ut|I|zar 0 comando SE para | resolucdo de problemas.
= - — | verificar a condi¢cdo “virar a esquerda ou a
Abelhas o,
direita”.
40
Retomar e aprofundar a atividade anterior
(Labirinto condicionais) em que 0 personagem
Zumbi verifica uma condicdo, se ha caminho
a frente, a direita ou a esquerda. Se sim, ele
escolhe uma instrucéo; se ndo, escolhe outra
Labirintos instrucdo, ou seja, faz uma coisa OU outra.
Condicionais -

Zumbi



https://studio.code.org/unplugged/unplug2.pdf
https://studio.code.org/unplugged/unplug2.pdf
https://studio.code.org/s/course1/stage/4/puzzle/10
https://studio.code.org/s/course1/stage/4/puzzle/10
https://studio.code.org/s/course2/stage/6/puzzle/2
https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/12
https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/12
https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6
https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6
https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6
https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6
https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6
https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6
https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/6
https://studio.code.org/s/course3/stage/8/puzzle/3
https://studio.code.org/s/course3/stage/8/puzzle/3
https://studio.code.org/s/course3/stage/8/puzzle/3
https://studio.code.org/s/course3/stage/8/puzzle/3
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Fazendeira
Lacos Enquanto

Programar a personagem Fazendeira para
utilizar comandos j& aprendidos nas atividades
anteriores e utilizar o comando ENQUANTO.
“Enquanto uma instrugdo na parte superior for
verdadeira, faga alguma coisa”. Nessa
atividade, a personagem deve ser programada
para que, ENQUANTO houver uma pilha de
terra, essa terra deve ser removida.

Usar procedimentos para encapsular
um conjunto de comandos
frequentemente repetidos e
relacionados a tomada de deciséo:
estrutura de repeticdo e de
condicionais.

Hora do Cédigo
Minecraft -

Condicionais

Programar o personagem do Minecraft de
forma que ndo caia na lava. O desafio é que a
lava estd sob as pedras, impossibilitando a
visualizagdo. E necessario, entdo, que o aluno
programe o personagem, utlizando as
estruturas de repeticdo e condicionais para
verificar se existe lava naquele lugar antes de
avancar

Rever, aprofundar e elevar o nivel de
Abstracéo de encapsulamento.

Usar procedimentos de
encapsulamento organizando as
informagbes em estruturas (repeticéo,
condicionais) que possam auxiliar na
resolucdo de problemas.

Fonte: a autora.

Conforme apresentado no Quadro 4, esta proposta de ensino apresenta

sugestdes de préaticas pedagdgicas com uso do computador e de praticas que néo

utilizam o computador (atividades desplugadas) para o ensino de Abstracao,

enguanto unidade do PC nos anos iniciais da EB.



https://studio.code.org/s/course3/stage/12/puzzle/8
https://studio.code.org/s/course3/stage/12/puzzle/8
https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/11
https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/11
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4 PROPOSTA DE ENSINO EM ESPIRAL

Conforme ja mencionado, esta PTE traz uma proposta para o ensino
de Abstracdo para os anos iniciais do EF, com atividades que visam estimular o
desenvolvimento do raciocinio abstrato, utilizando recursos da plataforma Code.org
e uma abordagem de ensino em espiral proposta por Bruner(1960). Esta abordagem
propde que um mesmo tema comece a ser ensinado o mais cedo possivel, aplicado
em diferentes contextos e revisitado em todos os niveis de ensino, cada vez com

maior grau de complexidade e de profundidade, conforme Figura 16.

Figura 16: Esquema do Ensino em Espiral adaptado para o ensino da Abstra¢cdo para os
anos iniciais do EF

Ensino de Abstracao enquanto unidade do Pensamento Computacional
- 1° a0 5° ano do Ensino Fundamental

5° ano

Atividade 10 - Hora do Codigo
Minecraft - Condicionais
Atividade 9 - Fazendeira Lacos
Enguanto

Atividade 8 - Labirintos
Condicionais - Zumbi
Atividade 7 -Labirinto

condicionais - Abelhas

Revisoes

Atividade 6 - Atividade Abelha
Condicionais
Atividade 5 - Abelha: Lacos de
Repeticao

Novos
Conteudos

Atividade 4 - Labirinto Lagos
Atividade 3 - Labirinto Sequéncia

Conteudos
Basicos

Atividade 2 -Criar um Monstro
ABSTRACAO 10 ano Atividade 1 - Mapa divertido

Fonte: Adaptado da abordagem em espiral de Bruner(1960)
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Nesta proposta, focaremos na base da espiral com conteddos
basicos introdutorios do 1° ao 5° ano e com atividades selecionadas da Code.org, de

acordo com o ano de ensino, com as proposi¢des a saber:

1°ano

Compreender uma situacdo-problema criando e identificando
sequéncias de passos (algoritmo) para a solucdo de um problema com base na
capacidade de decidir quais detalhes de um problema sdo importantes ignorando
detalhes irrelevantes.

2° ano

Resolver e elaborar problemas que envolvam a identificacdo e
eliminacao de informacdes redundandes (duplicadas) utilizando estratégias como a
de usar procedimentos para encapsular um conjunto de comandos frequentemente
repetidos, iniciando com a estrutura de repeticdo simples com o comando REPITA.

3°%ano

Resolver e elaborar problemas que envolvam a identificagcdo de
subproblemas comuns em problemas maiores e a possibilidade do reuso de
solugbes, utilizando procedimentos de encapsulamento, como a estrutura de
repeticdo, comando REPITA, e a estrutura de condicionais utilizando os comandos
SE e ENTAO.

4° ano

Resolver e elaborar problemas utilizando a modularizagéo, ou seja,
construindo algo grande unindo conjuntos de partes (pecas) menores utilizando
encapsulamento de estrutura de repeticdo e condicionais, como a estrutura SE-
ENTAO-SENAO em que, com base no resultado de uma expressdo booleana
(VERDADEIRO ou FALSO), o fluxo do algoritmo segue para um bloco de instrucdes
ou néo.

5° ano

Resolver e elaborar problemas envolvendo a modularizacdo e o
reuso dos blocos de programacéao utilizando o encapsulamento com a estrutura de
repeticio ENQUANTO, em que o0s passos dentro desse bloco s&o repetidos
enquanto a expressao booleana (VERDADEIRO ou FALSO) resultar VERDADEIRO.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com base na analise dos estudos realizados para a elaboracéo
desta pesquisa, compreendemos que a Abstracdo € uma das principais habilidades
gue os alunos devem adquirir no desenvolvimento do PC (WING, 2006).
Identificamos, porém, alguns desafios, como pesquisas escassas do conceito e
ensino de Abstracdo na area da CC, além de a Abstracdo ser considerada dificil de
ser ensinada, principalmente para os alunos mais novos, menores de 12 anos de
idade.

Frente a essa realidade, elaboramos uma proposta para o ensino de
Abstracdo, enquanto unidade do PC, para alunos dos anos iniciais da EB, com base
na abordagem de ensino em espiral de Bruner(1960), utilizando as atividades da
plataforma Code.org e alicercadas nas diretrizes curriculares da SBC e do CIEB,
alinhadas as propostas da BNCC.

Esperamos que esta abordagem, junto com as atividades do
Code.org, possam estimular a capacidade de Abstracdo com suas praticas
simuladas e experimentadas, que contribuam para a elaboracdo de um Produto
Educacional que proporcione as criancgas, desde o inicio do EF, o desenvolvimento
do raciocinio abstrato de acordo com a sua faixa etaria, propiciando a habilidade de
Abstracdo de forma progressiva e significativa para a crianca.

A presente proposta foi desenvolvida visando contribuir com o
ensino da Abstracdo enquanto uma das unidades que compdéem o PC, com
desenvolvimento de atividades e elaboracdo de rubricas de avaliagdo, na
expectativa de contribuir com pesquisas e materiais para a aplicacéo pratica em sala
de aula de forma que possa ser trabalhada tanto como um tema transversal em
guaisquer areas quanto na disciplina de Informatica.

Esperamos, também, trazer contribuicdes para que esta PTE possa
ser utilizada na formacdo de professores e em orientagdes para o curriculo de

Ensino de Computacao.
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