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Resumo

O uso da tecnologia esta cada vez mais presente na vida cotidiana e a educagdo € uma
area que pode muito se beneficiar de recursos tecnolégicos como ferramentas para o ensino e a
pratica de conteddos escolares. Abordagens de ensino ativo e multidisciplinares, além de
promoverem a integracdo entre as disciplinas e colocarem o aluno como participante ativo do
aprendizado, capacitam o aprendiz para resolver problemas da vida real. O pensamento
computacional e a robotica podem ser importantes aliados como recursos pedagdgicos para a
aprendizagem significativa. Assim, o objetivo deste trabalho é construir uma sequéncia didatica
para 0 ensino e a pratica do pensamento computacional e da robotica fazendo uso do
microcontrolador micro:bit. Para isso, sera programado um jogo na plataforma MakeCode e
pretende-se que, enquanto o aluno aprende contetdos de Fisica, pensamento computacional e
robdtica em um ambiente lGdico, desenvolva habilidades e competéncias preconizadas pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O jogo desenvolvido permite também uma

avaliacdo da capacidade de memoria operacional do aluno.

Palavras-chave: Fisica, ensino STEAM, memdria operacional, gamificacdo e sequéncia
didatica.
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Introducéo

O uso de tecnologia tem se tornado cada vez mais presente e 0s conhecimentos em
Computacdo sdo tdo importantes quanto os conhecimentos basicos de Fisica, Matematica e
Filosofia, dentre outros, para a vida na sociedade contemporanea. Saber contar, abstrair, pensar,
relacionar ou medir ndo sdo conhecimentos especificos da computagdo. Eles sdo fundamentais
para que os individuos possam resolver os problemas da vida cotidiana.

Ler um livro utilizando um leitor digital, assinar documentos digitalmente, adquirir
mdasicas, filmes, jogos, falar ao telefone por videochamadas, trabalhar colaborativamente em
diversos formatos de arquivos, fazer uso de veiculos sem motoristas e realizar compras pela
Internet sdo apenas alguns dos exemplos de como a Computagéo esta presente em nossas vidas.

A Computacdo também impacta nas mais diversas areas do conhecimento resolvendo
problemas complexos de diferentes areas da ciéncia que passaram a ser abordados com uma
perspectiva computacional com avancos nas estratégias e artefatos desenvolvidos para lidar
com a complexidade das mais variadas situacdes.

Na Biologia, por exemplo, foi possivel mapear o genoma humano. Na saude, pode-se
simular a previsao de tempo de contaminacgdo de doencas. Na Quimica, simulacdes de reacbes
quimicas foram desenvolvidas para que pesquisadores ndo coloquem suas vidas em risco. Na
Matemaética foi possivel gerar desenhos geométricos complexos. A resisténcia de estruturas
pode ser testada através de softwares auxiliando a Arquitetura e a Engenharia. Simuladores de
voo e de direcdo de veiculos terrestres servem como recurso preparatorio para pilotos e
motoristas. Na Fisica, aceleradores de particulas podem ser simulados permitindo que se
realizem diversos testes nas mais variadas configuragoes.

Podemos observar que praticamente todas as areas do conhecimento estdo sendo
impactadas e transformadas pela abordagem computacional. Inclusive, na Lei de Diretrizes e
Bases (LDB), em seu artigo 32, afirma que ¢ objetivo da formacao basica do cidadao “a
compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da tecnologia, das artes e dos
valores em que se fundamenta a sociedade” (SOUZA; SILVA, 1997, p. 53).

O impacto dos computadores em quase todos 0s aspectos de nossas vidas € inegavel.
Nos dias de hoje, praticamente qualquer servico ou produto que utilizamos diariamente
depende, de forma direta ou indireta, de algum processo ou decisdo determinado por um chip
de computador. No que diz respeito ao uso de computadores nas salas de aula, equipar as
mesmas com dispositivos eletrénicos ndo garante que havera melhoria no desempenho dos

estudantes, pois uma tecnologia de alta qualidade ndo pode substituir um ensino fraco. Inserir
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0 pensamento computacional e a robotica, de maneira obrigatéria, no Novo Ensino Médio nédo
resultara no direto desenvolvimento intelectual dos alunos, pois as criancas e 0s jovens
interagem facilmente com as novas tecnologias, mas tém pouca experiéncia para criar coisas
ou se expressar com novas tecnologias. E como dizer que eles conseguem ler, mas ndo
conseguem escrever com as novas tecnologias. E nesse sentido que podemos dizer que ao
aprenderem a programar, eles também estdo programando para aprender.

O ensino da programacdo desenvolve a capacidade de pensar de forma critica, que é
pensar com clareza e racionalidade, de maneira reflexiva e independente, e compreender a
conexao ldgica entre ideias, com pensamento estruturado e trabalho em colaboracéo, que sdo
elementos essenciais para as mais diversas profissdes. Além de ser um fascinante recurso
didatico pedagdgico de grande impacto, o uso da tecnologia como ferramenta de aprendizagem
auxilia na forma de estruturar problemas e encontrar solugdes para 0s mesmos, utilizando os
fundamentos do Pensamento Computacional.

Este trabalho pretende contribuir para o entendimento da interagdo existente entre
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, que é a abordagem do ensino ativo
chamado STEAM, sua relacdo com o Pensamento Computacional e a Robdtica, que
proporcionam o0 aumento da capacidade de memoria operacional dos individuos, e sobre 0s
beneficios diversos que a inclusdo desse ensino promove gerando uma melhor compreenséo do
mundo, por meio da integracao entre as areas do conhecimento, e uma maior empregabilidade.

No primeiro capitulo sera explanado o que € o ensino STEAM e como ele pode
contribuir na participacao ativa do aprendizado multidisciplinar. O segundo capitulo discorrera
a respeito do Pensamento Computacional e da Robética e de como auxiliam no processo de
resolucdo de problemas, explicando os Quatro Pilares do Pensamento Computacional e suas
aplicacdes.

O terceiro capitulo tratard sobre memoria operacional e a relacdo existente entre a
mesma e a Robotica, ressaltando os beneficios para a sociedade, educacao e indudstria. O tema
do quarto capitulo é a gamificacdo, que utiliza elementos de jogos em situacfes da vida real
para criar engajamento e motivagao.

No capitulo cinco, o microcontrolador micro:bit sera apresentado. E, no capitulo seis,
sera elaborada uma sequéncia didatica, que pode ser utilizada em aulas de Ciéncias do Ensino
Fundamental, de Fisica do Novo Ensino Médio e até mesmo no Ensino Superior, utilizando o
microcontrolador micro:bit como uma ferramenta de ensino para o desenvolvimento do

pensamento computacional e treinamento da memdaria operacional.



Capitulo 1 — O ensino STEAM

O termo STEAM é um acrénimo em inglés para Science, Technology, Engineering, Arts
and Mathematics e € uma abordagem de ensino ativo e multidisciplinar que integra as
disciplinas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes, Matemética e Humanidades tendo a
interacdo entre as disciplinas como ponto central onde o aluno participa ativamente do
aprendizado ao ser instigado a encontrar solucGes para problemas reais.

Inicialmente, o termo surgiu nos Estados Unidos nos anos 90 com o nome de SMET
(Science, Mathematics, Engineering and Technology) e um dos argumentos para sua criacao
foi que o modelo educacional vigente ndo atendia a crescente demanda da transformacéo
tecnocientifica que estava ocorrendo nos Estados Unidos e em outros paises desenvolvidos. Foi
evidenciado, por meio de relatorios realizados por érgdos estadunidenses, que os estudantes ndo
tinham interesse por carreiras relacionadas a area SMET. Para que ndo houvesse falta de méo
de obra e um atraso do pais em relacdo a tecnologia, o governo iniciou grandes investimentos
em programas educacionais ligados a essas areas do conhecimento.

Em 2001, o termo SMET foi reorganizado para STEM e sua abordagem ganhou
visibilidade para o restante do mundo. Foi também nesse ano que ele foi oficialmente
reconhecido pela National Science Foundation (NSF) que é um 6rgao norte americano que tem
por finalidade promover o avanco cientifico, visando impulsionar projetos para desenvolver
habilidades de ciéncias nos estudantes e estimular o ingresso em carreiras associadas a
tecnologia e a engenharia (DUGGER JUNIOR, 2010).

Em 2008, houve a incluséo de Arts (Artes) ao acrénimo que passou a ser denominado
STEAM. Em sua tese STEAM Education: an overview of creating a model of integrative
education, a pesquisadora Georgette Yakman, do Virginia Polytechnic Institute and State
University, explica a importancia da inclusao das Artes para incorporar a contribuicéo das areas
das humanidades e do design criativo para processos de criagao de ideias inovadoras.

Por sugerir uma articulacdo das areas que compdem seu acrdnimo, a abordagem
STEAM propdGe a resolucdo de problemas reais utilizando os conhecimentos aplicados no
processo. As situacdes caracteristicas dessa abordagem sdo o levantamento de hipdéteses,
definicdo de estratégias, debate e criacdo de sequéncias para a resolucdo do problema. Nessa
perspectiva, o Pensamento Computacional pode ser um importante aliado dessa abordagem,
pois na etapa de resolugdo de problemas ha o desenvolvimento do pensamento Idgico, ou seja,

de uma sequéncia ldgica de procedimentos que culminam em um resultado ou na resolucéo de



um problema.

A abordagem STEAM ndo se restringe a conhecimentos do campo cognitivo, ou seja,
ndo se limita ao pensar, aprender, raciocinar, lembrar e prestar atencdo. O movimento de
integracdo entre areas distintas permite uma compreensao mais completa do objeto de estudo,
uma percepgdo mais clara do mundo e o entendimento da realidade a partir de uma base
cientifica sdlida. E nesse cruzamento que se aglutinam habilidades, atitudes, valores e os
saberes do desenvolvimento socioemocional: significados e sentidos que o préprio aluno
constroi, colaborativamente (SENAC, 2021).

O pesquisador Gustavo Pugliesi, que estuda STEAM no Brasil, na Inglaterra e nos EUA,
aponta o ensino STEAM como “algo maior”, no sentido de ser politica econdmica, politica
educacional, demanda da industria e, também, parte de uma tendéncia maior, global, de

incentivo a Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica.

E importante notar que, enquanto politica publica, acaba englobando
as outras duas representagoes: atua-se modificando o curriculo e a
metodologia para atingir determinados fins. (PUGLIESE, 2020, p.
221)

STEAM pode ser denominado como tendéncia educacional, organizagao curricular,
técnica ou metodologia (SENAC, 2021). Ao estabelecer como diferencial uma experiéncia de
aprendizagem cada vez mais interdisciplinar, com foco em levar o aluno a exercitar habilidades
diversas, o STEAM vai ao encontro das propostas indicadas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018). O documento estabelece as competéncias gerais, que traduzem uma
perspectiva na qual as escolas devem, além de promover o desenvolvimento intelectual do
aluno, desenvolver também o social, o fisico, 0 emocional e o cultural. Uma das competéncias
gerais, por exemplo, é a argumentagao, em que a constru¢ao esta conectada com todos os
componentes curriculares.

Na educacdo brasileira, o movimento STEAM pode ser percebido por meio de
programas educacionais nas escolas publicas, que sdo incentivadas por organiza¢des nao-
governamentais, empresas de educagao com produtos voltados para atividades STEM e as
escolas privadas que utilizam atividades STEM/STEAM (PUGLIESE, 2020). As ideias
STEAM também se apresentam no Brasil por meio do Programa Nacional do Livro Didatico e
do Material Didatico 2021, no Novo Ensino Medio.

Enquanto proposta metodoldgica, alguns trabalhos sobre STEAM publicados nos
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ultimos cinco anos, utilizam também a teoria da Aprendizagem Significativa. Um exemplo é o

trabalho com o tema de Tomografia Computadorizada:

Dourado (2019) apresenta uma proposta com o tema “Tomografia
computadorizada”, utilizando a teoria de Aprendizagem
Significativa de Ausubel. A autora dividiu as atividades em quatro
momentos, utilizando a interdisciplinaridade STEAM nas aulas de
Fisica e Biologia do ensino médio. (CAMPOS et al, 2022)

Como metodologia de ensino e aprendizagem, alguns trabalhos analisados abordaram
propostas metodologicas aplicadas em niveis de ensino diferentes. No Ensino Medio,

Albuquerque (2021) trabalhou com robética educacional utilizando
a aprendizagem baseada em projetos e a metodologia STEAM, com
0 objetivo de avaliar o ensino-aprendizagem dos alunos do primeiro
ano do curso médio técnico em informatica. A autora utilizou o uso
do micro:bit para elaboragao dos projetos e realizou um minicurso
com os alunos, onde obteve resultados satisfatorios com a jungao
dessa ferramenta com as metodologias adotadas. Concluindo que 0s
alunos estavam estimulados e motivados a criatividade, contribuindo
para a inser¢cdo do pensamento e do letramento computacional.
(CAMPOS et al, 2022)

Em trabalhos realizados com alunos do Ensino Fundamental 11, o uso de jogos como
ferramenta didatica, no ambito das metodologias ativas, resultou em um aumento da

aprendizagem ativa dos alunos de maneira lidica favorecendo a aprendizagem formal.

No Ensino Superior, para ensinar o contetido de Termodinamica para alunos do curso
de Licenciatura em Fisica de uma Universidade Federal, foi utilizada a plataforma de
prototipagem eletronica Arduino juntamente com a educagdo STEAM.

De acordo com Silva (2021), a educagdo STEAM proporcionou a
participagao ativa dos alunos, “atingindo e fomentando um alto nivel
de protagonismo dos participantes” (p. 100), desenvolvendo a
interacdo e comunicacao entre o professor/aluno e entre aluno/aluno.
(CAMPOS et al, 2022)

No cenario brasileiro, grande parte dos trabalhos publicados nos principais meios de

divulgacdo cientifica utilizam a abordagem STEAM como metodologia de ensino, baseada em
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metodologias ativas, colocando o aluno como protagonista do processo de aprendizagem. Mas
ndo se trata de uma receita pronta para melhorar as aulas. H& uma caréncia de pesquisas que
buscam compreender as contribuicdes e o impacto no sistema educacional como um todo. Para
Pugliese (2020) “as interpretagoes de tal tendéncia estao longe de serem esgotadas,

principalmente do ponto de vista da pesquisa educacional em ensino de ciéncias” (p. 219).
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Capitulo 2 — Pensamento Computacional e Robética

2.1 — Pensamento Computacional

O pensamento computacional ndo se relaciona apenas a tecnologia ou a programacgao.
Essa habilidade propde que os individuos sejam capazes de identificar problemas, dividi-los em
partes menores, focar nos processos importantes em vez de priorizar os detalhes, reconhecer o0s
padrdes e criar passos para encontrar solugdes com criatividade utilizando outros tipos de
conhecimento (BRACKMANN, 2017). O ensino e a pratica do pensamento computacional e
da robotica promovem o desenvolvimento sociocognitivo, a autonomia, fomenta o
conhecimento interdisciplinar e proporciona o aumento da capacidade da memoria operacional
(abordaremos este assunto no Capitulo 3) que é composta por um conjunto de processos
cognitivos que envolvem atividades como a compreensao da linguagem, leitura, aritmética e
resolucéo de problemas (AQUINO; BORGES, 2019).

O pensamento computacional ganhou maior relevancia com a publicacdo das Normas
sobre Computacao na Educagao Basica, na forma de complemento a BNCC (Brasil, 2022). A
partir desse complemento, essa habilidade passa a ocupar um espago proprio no curriculo, com
a determinagao de competéncias, objetivos de aprendizagem e objetos de conhecimento a serem
desenvolvidos ao longo de toda a Educagao Basica. Na etapa da educacao infantil,

A Computagdo permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre
movidas pela ludicidade por meio da interacdo com seus pares. Estas
experiéncias se relacionam com diversos dos campos de experiéncia

da Educacéo Infantil e devem considerar as seguintes premissas.

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes,
construindo conjuntos de objetos com base em diferentes critérios

como: quantidade, forma, tamanho, cor e comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediada por

artefatos computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com

movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.

4. Solucionar problemas decompondo-0s em partes menores
identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem

ser generalizadas ou reutilizadas para outros problemas. (BNCC,
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Computacao, 2022, p. 1)

Essas premissas vao ao encontro das quatro dimensdes do Pensamento Computacional,
também conhecidas como os Quatro Pilares do Pensamento Computacional, que séo a
decomposicéo, o reconhecimento de padrdes, a abstracédo e os algoritmos.

Decompor um problema significa quebra-lo em partes, ou seja, dividir um problema ou
sistema complexo em partes menores para que se torne mais facil de entender. Essa pratica
aumenta a atencdo aos detalhes permitindo que haja uma identificagcdo mais nitida de cada uma
das partes e suas funcionalidades. Os programadores utilizam essa técnica para dividir um
codigo-fonte em pedacos menores para facilitar sua compreensao e manutencao. Isso possibilita
resolver problemas complexos de forma mais simples, facilita a compreensdo de novas

situacgdes e possibilita projetar sistemas de grande porte (BRACKMANN, 2017).

Figura 2.1: Os quatro pilares do Pensamento Computacional.

_ger—

\O/

/m

Reconhecimento .
= Algoritmos

Fonte: BRACKMANN, 2017.

Padrdes sdo similaridades ou caracteristicas entre objetos, situacdes ou problemas.
Quando se realiza a decomposicao de um problema € possivel encontrar padrfes entre as partes
menores. O Reconhecimento de Padrdes é uma forma de resolver problemas rapidamente
fazendo uso de solugdes previamente definidas em outros problemas com base em experiéncias
anteriores (BRACKMANN, 2017).

A Abstragéo envolve a filtragem dos dados e sua classificacdo. Neste pilar, os elementos
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que ndo sdo necessarios devem ser ignorados para que se possa concentrar nos que Sao
relevantes e criar uma representacdo do que precisa ser resolvido. Histérias infantis que
envolvem atividades matematicas sdo um exemplo de abstracdo, pois é necessario que a
abstracdo das informacdes importantes da histdria ocorra para que a resolucdo do problema
matematico aconteca.

Os Algoritmos podem ser comparados a receitas de bolo, isto €, um conjunto de passos
especificos usado para solucionar um problema. S&o solucdes prontas, pois ja passaram pelo
processo de decomposicdo, abstracdo e reconhecimento de padrdes para sua formulacdo. Na
linguagem de programacdo, antes de serem escritos cddigos, as instrugdes sdo descritas e
ordenadas em formato de diagramas para se atingir um objetivo. Podemos chamar um algoritmo
de nucleo principal porque possui uma grande abrangéncia em diversos momentos das
atividades propostas pelo Pensamento Computacional. Um exemplo de algoritmo é a atividade
de realizar uma soma ensinada nas aulas de Matematica. HA uma sequéncia de passos
necessarios para atingir o resultado, como somar primeiro as unidades, depois as dezenas, as
centenas e assim por diante. Seguindo as regras, 0s alunos, assim como 0s computadores,
podem resolver contas com quaisquer nimeros. Portanto, a principal caracteristica do algoritmo
é a possibilidade de automacdo das solu¢fes (BRACKMANN, 2017).

A Computacdo na Educacdo Basica envolve trés eixos: Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital. Na etapa da Educacdo Infantil, um dos objetivos de
aprendizagem do eixo Pensamento Computacional é experienciar a execucdo de algoritmos.
Exemplos de atividades de computacao desplugada (que ndo necessitam de computadores ou
outros dispositivos eletrénicos) sdo jogos de labirinto, amarelinha, sequéncia de ndmeros e
sequéncia de cores.

As competéncias da etapa do Ensino Fundamental envolvem compreender a
Computacdo como uma &rea de conhecimento para explicar 0 mundo atual, reconhecer o
impacto dos artefatos computacionais e os desafios da sociedade, utilizar diferentes linguagens
e tecnologias, utilizar técnicas da Computacéo para identificar e resolver problemas, avaliar
solugdes, desenvolver projetos, automatizar processos, agir com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagdo (BNCC, Computacdo, 2022).

Na Computacdo para o terceiro ano do ensino fundamental, a decomposi¢cdo como
objeto de conhecimento do eixo Pensamento Computacional esta relacionada a uma atividade
de criar uma receita (algoritmo) que descreve a tarefa (problema) de preparar o café da manha.
Hé& ainda um subproblema na divisdo da atividade em duas etapas: preparar o café e fazer um

sanduiche.
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No quinto ano, a légica computacional é o objeto de conhecimento da habilidade de
realizar operagdes de negacdo (ndo), conjuncéo (e) e disjuncdo (ou) sobre sentengas logicas e
valores “verdadeiro” ¢ “falso”.

O professor pode apresentar diferentes ldgicas e solicitar que os
alunos determinem seus valores verdade, como por exemplo:

Cinco é maior que seis. (Falso)

Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro).

Cinco é maior que seis E maior que dois. (Falso)

Cinco é maior que seis OU maior que dez. (Falso)

Cinco é maior que seis OU maior que dois. (Verdadeiro)

(BNCC, Computacéo, 2022, p. 29)

A Programacdo é objeto de conhecimento do Pensamento Computacional do nono ano.
Neste eixo deve ser trabalhada a habilidade de construir solugdes computacionais de problemas
de diferentes areas do conhecimento. Exemplos dessa habilidade s&o a criagdo de um programa
gue manipula imagens, para manipular os pixels dessa imagem a partir de um vetor ou uma
matriz, um jogo para armazenar a pontuacdao dos usuarios numa lista e salvar esses dados na
nuvem, dentre outros.

Na etapa do Ensino Médio, ndo h& mais a divisdo por eixos e as competéncias estdo
relacionadas com a compreensao das possibilidades e dos limites da Computacdo para resolver
problemas, analise critica de artefatos computacionais, analise de situaces do mundo
contemporaneo, construcdo do conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais,
desenvolvimento de projetos, construcdo de solugdes, tomada de decisdes éticas, democraticas
e socialmente responsaveis, compartilhamento de informacdes e de ideias utilizando diferentes
plataformas, agindo coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinagé&o.

Na competéncia especifica de construir conhecimento usando técnicas e tecnologias
computacionais, ha a habilidade de desenvolvimento de projetos com robética, utilizando
artefatos fisicos ou simuladores. Exemplos dessa habilidade é o uso do Arduino IDE (Integrated
Development Environment)! ou da plataforma gratuita de software MakeCode, que é a utilizada

pelo micro:bit.

1 Ambiente de desenvolvimento integrado que funciona como uma ferramenta de desenvolvimento para editar o
cddigo, acessar um terminal, executar um script, depurar e compilar usando um nico ambiente.
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2.2 — Robética

A Robotica € um ramo da ciéncia baseado na construcdo de estruturas mecanicas
autbmatas multifuncionais reprogramaveis, operadas por meio de circuitos integrados. E uma
area em constante expansdo e considerada multidisciplinar, pois nela sdo aplicados
conhecimentos de microeletrdnica, engenharia mecanica, fisica cinematica, matematica,
inteligéncia artificial e outras ciéncias. O uso da Roboética na educacdo une as teorias
Construcionista de Seymour Papert e Construtivista de Jean Piaget ao uso do computador na
educacédo. Papert (1993), complementando Piaget (1974), adiciona que a manipulacdo de
objetos é chave para as criangas construirem seu proprio conhecimento e que essa construgdo
se da de forma mais efetiva quando o aprendiz se engaja de maneira consciente na construcao
de algo tangivel.

Juntamente com o Pensamento Computacional, a Roboética oportuniza situacdes de
aprendizagem pela resolucdo de problemas, que podem ser simples ou complexos, permitindo
que os alunos trabalhem uma grande diversidade de competéncias e habilidades por englobar
diferentes areas do conhecimento. No processo de ensino e aprendizagem, assim como na
robética, ha o estimulo da colaboracéo, a habilidade de trabalhar em grupo, a elaboracéo de
estratégias para a solugdo de problemas e o desenvolvimento do pensamento formal (realizagéo
de agdes no plano das ideias sem necessitar de manipulagdo ou referéncias concretas), que
constitui um sistema complexo, mas coerente, relativamente diferente da logica da crianca e a
esséncia da logica dos adultos que ¢é a base das formas elementares do pensamento cientifico
(PIAGET, 1972).

Na habilidade de Programacdo do eixo Pensamento Computacional do nono ano que
prevé o uso de autbmatos para descrever comportamentos de forma abstrata automatizando-os
através de uma linguagem de programacao baseada em eventos, o exemplo dado é a modelagem
do comportamento de um robd que descreve eventos acionados a partir da leitura de seus
sensores (BNCC, Computagéo, 2022).

Rob6s costumam instigar a curiosidade de criancas e adultos e, por esse motivo, a
Robdtica torna-se uma ferramenta de aprendizagem capaz de oferecer atividades praticas e

divertidas que alimentam o interesse e a curiosidade dos alunos.
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Capitulo 3 — Memdria Operacional

A memoria operacional € uma funcdo do nosso cérebro gue consiste na capacidade de
lembrar e processar informagdes ao mesmo tempo. Seria como a memoéria RAM? de um
computador ou como um caderno de anotacfes no qual armazenamos informacdes e as
acessamos quando precisamos delas.

Um bom exemplo de uso da memoria operacional é quando precisamos realizar uma

operacdo de multiplicacdo sem usar lapis, papel ou calculadora.

Tente multiplicar 56 por 17 sem usar lapis e papel, ou calculadora.
Primeiro vocé tem que manter os dois ndmeros 56 e 17 na sua
memoria operacional, depois entdo vocé precisa aplicar regras
matematicas previamente aprendidas (por exemplo, 56 vezes 10 e 56
vezes 7) que lhe trardo novos nimeros, 0S quais novamente vocé
precisara manter na sua memoria operacional até que enfim seja apto
a encontrar a resposta correta. (ABREU; TOURINHO, 2011, p. 9)

Sem a mem@aria operacional ndo seriamos capazes de resolver problemas matematicos.
Mas essa funcdo ndo estd associada somente a esse tipo de problema. Armazenar letras,
significado de palavras e saber usa-las em uma frase também requer o uso da memoria
operacional. O ditado em sala de aula é um exemplo em que as criancas devem se lembrar das
palavras ditadas (armazenamento) e descobrir como cada palavra deve ser escrita
(processamento). Em frases longas, pessoas com baixa capacidade de memoria operacional,
conseguem escrever as trés primeiras palavras e apresentam dificuldade para terminar a frase
porque se esquecem do restante, mesmo sabendo escrever todas as palavras ditas. Os autores
Abreu e Tourinho (2011) relatam em seus trabalhos que estudos mostram que a memdria
operacional parece influenciar mais a habilidade de leitura, escrita e matematica.

Segundo especialistas, citados por Abreu e Tourinho, é na infancia que a capacidade da
memoria operacional se desenvolve. Ela é gradualmente aumentada ao longo dos anos e atinge
seu ponto maximo na adolescéncia. A capacidade de memdria operacional tende a diminuir
com o envelhecimento. Sendo assim, a evolucdo temporal da memoria operacional pode ser
bem representada por uma curva em forma de U invertida.

Conforme citam Abreu e Tourinho, pesquisas mostram que criancas com alta

2 Random Access Memory, ou Memoria de Acesso Randémico, é um tipo de memdria que armazena de maneira
temporaria informac6es que computadores precisam durante o uso de programas.
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capacidade de memdria operacional ttm melhor desempenho escolar.

N&o é raro que problemas de memaria operacional sejam confundidos com problemas
de atencdo por muitos professores. Trabalhos conduzidos no Reino Unido em 2008 por
Gathercole e Alloway, identificaram alguns sinais que criancas com dificuldades de memoria
operacional apresentam:

- Criangas reservadas em atividades em sala de aula, mas que geralmente sdo bem
integradas socialmente;

- Comumente se comportam como Sse ndo estivessem prestando atencdo no que o
professor est4 ensinando;

- Criangas que esquecem instrucdes dadas ou palavras em uma frase;

- Dificuldades em exercicios de memorizacdo e processamento de informacdes
simultaneos, como ditados;

- Confusdo ao se depararem com exercicios mais dificeis, o que leva ao abandono da
atividade;

- Criangas com dificuldades especificas em matematica, leitura e escrita;

- Criancas que em atividades de escrita frequentemente repetem palavras ou letras, ou as

deixam de fora completamente.

Para ajudar criancas com baixa memoria operacional, existem varias estratégias
desenvolvidas por especialistas em psicologia e neuropsicologia que podem ser aplicadas em
sala de aula. A proposta deste trabalho é desenvolver uma sequéncia didatica, aplicando as
pesquisas realizadas sobre memdria operacional, pensamento computacional e robdtica,
utilizando o micro:bit.

Mas antes da construcdo da sequéncia didatica, € importante apontar que alguns dos
exemplos indicados como recursos de auxilio se assemelham aos pilares do pensamento
computacional. Quando a crianga encontra dificuldade em exercicios considerados dificeis ou
complexos, o professor pode aplicar o conceito da decomposicao para dividir o problema em
partes menores. O mesmo pode ser feito quando a crianga apresenta dificuldade em se lembrar
das instrucGes. A sequéncia pode ser pensada como um algoritmo em que a atividade € realizada
por meio de etapas.

Encorajar a crianga a pedir informagdes adicionais pode ser visto como uma forma de
reconhecer padrdes, pois as perguntas podem leva-la a identificar semelhangas com
conhecimentos adquiridos anteriormente e que podem ser aplicados na realiza¢do da atividade

que esta sendo proposta. O uso de palavras faceis e material familiar as criancas também auxilia
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na resolugéo do problema.

Quando uma crianca esta sentada quieta sem resolver os exercicios que ela deveria estar
resolvendo, isso pode ser um sinal de sobrecarga da memoria operacional. Uma maneira de
ajudar a crianca neste momento € perguntar o que ela estava fazendo e direcionar a proxima
coisa que deve ser feita utilizando a abstracdo. O professor pode indicar os elementos mais
importantes do exercicio, fazendo uma filtragem dos dados com a crianca, e direciona-la para
continuar com a resolucéo.

Sabe-se que o cérebro humano possui uma grande flexibilidade e plasticidade, ou seja,
é capaz de se modificar de acordo com a necessidade, estimulo e ambiente. Sendo assim, o

cérebro precisa ser treinado para funcionar de maneira 6tima.

Algumas pesquisas bastante recentes mostraram que alguns
programas de computador, cujo maior objetivo é o treinamento
cognitivo, podem melhorar a memoria operacional (veja nos artigos
de Klingberg, Fernell, Olesen et al. 2005). Essa é uma fantastica
descoberta que deve gerar importantes implica¢fes quando se trata
de ajudar criancas com dificuldades de memoria operacional.
(ABREU; TOURINHO, 2011, p. 27)

Um estudo realizado com 30 criancas do ensino fundamental do municipio de
Apucarana, no estado do Parand, em 2017, publicado nos anais do Ill Congresso
Multidisciplinar / X1 Férum Cientifico da Faculdade de Apucarana, avaliou os resultados de
um programa de treinamento da memoria operacional. As criangas, entre 9 e 13 anos, que
participaram do treinamento apresentavam dificuldades de aprendizagem.

O resultado do treinamento foi muito positivo e as criangas apresentaram melhoras
significativas dos indices avaliados pelo programa em diferentes niveis.

Na analise de dados podemos observar que os elementos analisados podem ser
reproduzidos com a utilizacdo do micro:bit. Para o desafio de matematica, por exemplo, é
possivel programar o micro:bit para realizar testes de aritmética simples. Também podemos
programa-lo para o exercicio de seguir instrugdes, em que o aluno vé uma imagem e deve
reproduzi-la nos LEDs do micro:bit.

A sequéncia didatica deste trabalho sera a atividade de seguir instrugdes com atividades
de programacao e da brincadeira com o micro:bit programado. Mas antes disso, precisamos
entender como elementos de jogos podem auxiliar na aprendizagem, conhecer o micro:bit e

como iremos usa-lo para esta finalidade.
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Capitulo 4 — Gamificacéo

A gamificacdo, traduzida da palavra gamification da lingua inglesa, pode ser definida
como elementos de jogos - narrativa, feedback, cooperacéo, pontuacao, entre outros - utilizados
em contextos da vida real. A funcdo dos elementos dos jogos € aumentar a motivacdo dos
individuos em relacdo as atividades que sdo realizadas na vida cotidiana (MURR; FERRARI,
2020).

E importante observar que gamificacao e aprendizagem baseada em jogos s3o conceitos
diferentes. Enquanto a gamificacdo é uma tentativa de transformar todo um processo em uma
experiéncia com a introducdo de elementos dos jogos sem, necessariamente, utilizar jogos para
este fim, a aprendizagem baseada em jogos se utiliza de um jogo para melhorar uma experiéncia
de aprendizado especifica.

Quando a gamificacdo é utilizada, hd a sensacdo de que se estd jogando, mas, na
verdade, um conceito esta sendo estudado, um trabalho estd sendo realizado, produtos estdo
sendo comprados, uma marca esta se tornando conhecida e lembrada, etc.

Um exemplo prético da vida real, no qual podemos utilizar a gamificacéo, é a divisao
das tarefas domésticas. Pode ser proposto um jogo em que todos cooperem, cujo desafio é
completar determinadas atividades em um certo tempo. Para as tarefas realizadas, deve haver
um sistema de pontuacdo em um quadro, com estabelecimento de classificacbes, mudanca de
colocacdo e premiacdes.

No processo de gamificacdo os elementos devem estar interconectados, como ilustrado
na Figura 4.1, para que a experiéncia seja a de um jogo completo. Citado por Silva, Sales e
Castro (2020), McGonigal (2011), destaca quatro elementos fundamentais em qualquer jogo:
voluntariedade, regras, objetivos e feedbacks. A voluntariedade implica na aceitacdo das regras,
objetivos e feedbacks. O objetivo é o que direciona o participante a se concentrar para atingir o
propoésito. As regras limitam as acOes e condicionam a realizagdo do jogo. Os feedbacks
informam aos jogadores sua relacdo com os diferentes aspectos que regulam sua interagdo para

fomentar a motivacao.
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Figura 4.1 - Representa¢do esquematica dos elementos de jogos interconectados.

Voluntariedade

(=)
08: Jogo h Objetivos
11

Feedbacks

Fonte: SILVA, SALES e CASTRO (2020).

No contexto da educacdo, a gamificacdo tem um grande potencial. Quando o individuo
joga, ele se deixa levar pela atitude lGdica e, estando em um processo de aprendizagem, a
educacéo pode se beneficiar muito desse quadro. Para Alves, Minho e Diniz (2014):

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como
distribuir pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar
a colaboracdo em projetos sdo as metas de muitos planos
pedagdgicos. A diferenca é que a gamificacdo prové uma camada
mais explicita de interesse e um método para costurar esses
elementos de forma a alcancar a similaridade com os games, 0 que
resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura
digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e
agradavel.

Para se transpor a gamificacdo para a educagdo, 0 processo de engajamento no jogo
deve ser voluntério e colaborativo para se gerar uma competicao saudavel entre os participantes.
Dar énfase muito grande na recompensa e competitividade pode gerar um efeito nocivo para a
aprendizagem, e isso € apontado por muitos autores como uma desvantagem da gamificacdo na
educacéo.

Motivar os alunos a jogarem e a continuarem jogando exige que os feedbacks sejam
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constantes e que haja oportunidade de se realizar as mesmas atividades varias vezes para a
superacao de obstaculos para alcangar os objetivos. O processo de tentar novamente, refazer,
superar uma pontuacdo envolve aprender a se relacionar com o fracasso de forma positiva,
sendo extremamente importante para o proprio processo de aprendizado.

O aspecto social e a cooperacdo sao elementos muito importantes em varios jogos e
podem ser bem aproveitados na educacdo. A exploracdo, pesquisa, curiosidade, autossuperacao,
construcdo (e ndo a destruicdo) sdo outras caracteristicas que podem ser usadas de maneira
positiva, de modo a potencializar o aprendizado e motivar os estudantes (MURR; FERRARI,
2020).

Para complementar os elementos da gamificacdo, o autor Kevin Werbach (2012) aborda
trés conceitos importantes para a construcao de um projeto gamificado: a dindmica, a mecanica
e 0s componentes. Na dindmica esta a estrutura do processo, onde existe uma narrativa, a
progressédo, as emocodes e o relacionamento no jogo. As ac¢des para a movimentacao do jogo se
constituem na mecanica, onde se encontram o0s desafios, a sorte, a cooperacéo e competi¢éo, o
feedback, a aquisicdo de recursos, as recompensas, as transacdes, 0s turnos e os estados de
vitdria. Os componentes contribuem para que dinamica e mecanica ocorram com a utilizacéo
de avatares, colecfes, desblogueio de conteudos, placar, niveis, pontos e investigacdo ou
exploracao.

Como estratégia de ensino, a gamificacdo pode ser considerada como um exemplo de
ensino de metodologia ativa, pois o professor, por meio de regras claras, desafia e estimula os
alunos a realizarem suas missdes. Para cumprir cada missdo, os alunos precisam explorar o
problema, levantar hipéteses, utilizar seus conhecimentos para tentar solucionar o problema,
identificar o que é preciso conhecer a mais, determinar como estudar, compartilhar o novo
conhecimento, aplica-lo e avaliar a solucéo.

A proposta de sequéncia didatica deste trabalho utiliza os elementos principais da
gamificacdo como uma estratégia de aprendizagem ativa. Conheceremos a seguir 0 recurso

tecnologico utilizado nesta proposta.
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Capitulo 5 — Conhecendo o0 micro:bit

O micro:bit € um hardware livre, que foi criado em 2015 pela empresa BBC (British
Broadcasting Corporation) em parceria com diversas organizacdes e tem revolucionado a area
de ensino de robdtica (VOgTINAR; KVASSAYOVA, 2019). A facilidade no manuseio e na
programacgao deste microcontrolador s&o atrativos para se fazer o uso no ensino e aplicagéo da
robotica. Criado para ser um auxiliar no ensino de programacéo e tecnologia para criancgas e
jovens, o micro:bit, Figura 5.1, ajuda no desenvolvimento do raciocinio lo6gico, criatividade e

resolucdo de problemas.

Figura 5.1: Microprocessador micro:bit.

Fonte: https://microbit.org/.

O microprocessador micro:bit possui muitos recursos para 0 ensino e a aprendizagem
do pensamento computacional e da robdtica. Na parte da frente da placa de circuitos, ha 25
LEDs (diodos emissores de luz), dispostos em uma matriz 5 x 5, que podem ser programados
para acender e formar letras, nimeros e figuras. Eles também apresentam a funcéo de sensores
de luminosidade. Ainda na parte da frente do micro:bit, existe um microfone, dois bot6es fisicos
e um botdo sensivel ao toque.

Na parte inferior da placa ha 25 pinos que permitem a conexd com componentes

elétricos como motores, sensores, atuadores, e outros dispositivos externos.
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No verso da placa é possivel ver varios dos componentes que compdem o micro:bit,
veja a Figura 5.2. H& uma antena de radio, uma antena BLE (Bluetooth Low Energy),
acelerdbmetro, bussola, alto-falante (speaker), giroscopio, sensor de temperatura,
magnetdémetros e diversos componentes eletrdnicos responsaveis pelo funcionamento destes

sensores a atuadores.

Figura 5.2 - Componentes presentes no micro:bit.

Conector USB Botdo de

reiniciar
Logo sensivel Microfone Conector
ao toque de bateria

Botao B

Acele_rémetro - M.Alto—falante
e Bussola

Fonte: Aprendendo com micro:bit BBC, 2023, p. 10.

O que torna o0 micro:bit um grande aliado no ensino do pensamento computacional e da
robotica é a versatilidade de atividades que podem ser criadas com ele, desde as mais simples,
como acender e apagar um LED, até as mais complexas, como programar Varios tipos de jogos
que marcam o tempo e a pontuacgédo do jogador.

Outro ponto importante € a possibilidade de utilizar trés tipos de linguagem de
programacao (Blocos, Python e JavaScript) o que torna o micro:bit um dispositivo que pode ser
utilizado por pessoas de varias idades e niveis de conhecimento em programacdo. Para a
sequéncia didatica deste trabalho usaremos a programacdo em Blocos que sera feita na
plataforma Microsoft MakeCode que € uma plataforma gratuita de software livre.

A plataforma MakeCode, Figura 5.3, esta disponivel para acesso online por meio do

endereco eletrénico https://makecode.microbit.org/. H4 também a versdo de aplicativo que pode

ser transferida para o computador e usada offline, disponivel em

https://makecode.microbit.org/offline-app. E existem ainda aplicativos para smartphones e

tablets, para os sistemas operacionais iOS e Android. Todos os aplicativos sdo gratuitos.
Além de criar experiéncias envolventes de aprendizagem, a programacdo em Blocos

proporciona um caminho de progresséo para a programacao do mundo real.
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Figura 5.3 - A plataforma Microsoft MakeCode.
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Fonte: https://makecode.microbit.org/

A pégina inicial do MakeCode ¢ bastante intuitiva e conta com tutoriais para auxiliar na
criacdo de projetos com o micro:bit. Os tutoriais estdo disponiveis em videos e em instrucdes
passo a passo e 0s projetos podem ser escritos nas trés linguagens de programacao mencionadas
anteriormente.

No tutorial de jogos, ha op¢des bem conhecidas das criancas e jovens (e adultos
também) como o Pedra, Papel, Tesoura, o Cara ou Coroa e a famosa Batata Quente. Os projetos
de jogos para dois micro:bits ou mais, que utilizam a funcéo radio por meio da antena da placa,
sdo instigantes e desafiam a criatividade dos usuarios. Projetos na se¢do chamada de Fashion,
ensinam como criar relégios e contadores de passos, por exemplo. Existem ainda projetos de
mdusica, brinquedos, ciéncia e ferramentas.

Os varios projetos disponiveis funcionam como um ponto de partida para as inimeras
atividades que podem ser desenvolvidas com o micro:bit. Para iniciar um projeto do zero, o
usuario deve acessar o icone Novo Projeto para comecar a programar. Basta escolher um nome
para o projeto e clicar em Criar.

A Figura 5.4 mostra a interface inicial da plataforma MakeCode. Do lado esquerdo
identificado com o nimero 1, fica o simulador da placa fisica. Caso o usuario ndo possua um
micro:bit, a simulacdo pode ser projetada em tela cheia e 0s jogos podem ser jogados por meio
de cliques nos botdes ou na propria tela, se a tela for sensivel ao toque, tornando a brincadeira

mais interativa.
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Figura 5.4 - A plataforma MakeCode para programacéo em Blocos.

Fonte: Aprendendo com micro:bit BBC, 2023, p. 14.

A coluna do meio ¢ a biblioteca de funcgdes, ou seja, uma colecdo de subprogramas
usados no desenvolvimento de softwares e que tem a fungdo de facilitar a programagéo,
garantindo mais agilidade e menos erros.

O espaco de edicao, identificado pelo nimero 3 na Figura 5.4, é onde o programa sera
escrito. E neste espago que sdo utilizadas as func@es da biblioteca, disponiveis na forma de
blocos, que sdo montados para criar os comandos que 0 micro:bit executara.

Quando o cddigo estiver finalizado, ele pode ser transferido para a placa fisica. O
procedimento consiste em conectar a placa a um computador utilizando um cabo micro USB,
como na Figura 5.5. Na interface do MakeCode ha a opcdo de Baixar, no canto inferior
esquerdo, e é sO seguir 0S passos que aparecerdo para que 0 processo seja concluido.

Para ser utilizado, o micro:bit necessita de uma fonte de alimentacdo. Ele pode ser
conectado a um computador, pelo mesmo cabo USB utilizado para baixar o programa, ou ligado

a um suporte para duas pilhas AAA.
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Figura 5.5: Conectando o micro:hit ao computador.

Fonte: Aprendendo com micro:bit BBC, 2023, p. 15.

O micro:bit € um recurso tecnoldgico multifuncional que pretende auxiliar, de modo
muito significativo, o processo de ensino de programacéo, de tecnologia, de desenvolvimento
de raciocinio ldgico, de criatividade e de resolucdo de problemas. Para o ensino dessa nova
tecnologia, como principal ferramenta pedagdgica pratica do pensamento computacional e da
robdtica, é necessario estruturar uma aula e uma forma de se fazer isso é por meio de uma

sequéncia didatica que sera assunto do préximo capitulo.
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Capitulo 6 — Sequéncia didatica

Sequéncias didaticas sdo um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim
conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos (ZABALA, 1998). Para
compreendermos o valor educacional e as razGes que justifiquem a elaboragdo de uma
sequéncia didatica sdo necessarios identificar as fases, as atividades que a conformam e as
relacGes estabelecidas.

As fases do modelo tradicional implicam em atividade motivadora, explicacdo de
perguntas ou problemas, respostas intuitivas ou hipdteses, selecdo de fontes de informacéo,
coleta, selecdo e classificacdo de dados, generalizacdo das conclusdes e expressdo e
comunicacéo.

Para se analisar uma sequéncia didatica é imprescindivel utilizar as condi¢es da
aprendizagem significativa que leva & introducéo de uma nova unidade de anélise, a sequéncia
de conteudo, para que se possa acompanhar o0s processos de ensino-aprendizagem conforme as
caracteristicas dos tipos de contetdos.

O termo Aprendizagem Significativa deriva do reconhecimento de que nem tudo o que

aprendemos esté integrado da mesma forma na estrutura do conhecimento.

Uma aprendizagem serd mais ou menos significativa quando, além
de significar uma memorizacdo compreensiva, for possivel sua
aplicacdo em contextos diferenciados e quando puder ajudar a
melhorar a interpretacdo ou a intervengdo em todas as situacfes em
que se fizerem necessarias. (ZABALA; ARNAU, 2010, p. 110)

Em sequéncias didaticas em que o professor ou professora comunica a licdo, onde ha
um estudo individual sobre o livro-texto, uma repeti¢do do conteudo aprendido, uma aplicacdo
de prova ou exame e uma avaliacdo dos resultados, conclui-se que os conteddos que se
trabalham séo apenas conceituais e as habilidades trabalhadas ndo podem ser consideradas
como conteudos de aprendizagem, somente de memorizacéo.

Quando uma situacdo problematica é utilizada em uma aula e a busca de solucées para
0 problema se da por meio de propostas elaboradas pelos alunos, os contetidos passam a ser
procedimentais, uma vez que exige a utilizacdo de um novo conceito e um novo modelo de
algoritmo para ordenacéo das solugoes.

Os conteddos de aprendizagem passam a ser atitudinais quando acontece o didlogo entre
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o0s alunos por meio das repostas intuitivas e suposi¢des que sdo feitas a respeito do problema
proposto. E neste momento que o aluno expde seus conhecimentos, propde a busca por
informacdes e a elaboracdo de conclusGes em um ambiente de trabalho no qual aprendem a
“ser” tolerantes e cooperativos, que “saibam” os termos tratados e “saibam fazer” investigacoes.

Uma sequéncia didatica em que as aprendizagens sejam o mais significativas possivel
deve apresentar uma maior variedade de atividades com uma estrutura organizada de forma a
evidenciar os conhecimentos prévios dos alunos, de atribuir significancia e funcionalidade aos
novos conteidos, promover o desenvolvimento intelectual, a constru¢cdo do conhecimento,
favorecer o conflito cognitivo (que acontece quando o sujeito se depara com uma situacao e
percebe que os seus esquemas ndo sdo suficientes para solucionar a questdo, gerando, entéo,
um desequilibrio cognitivo) e a atividade mental, motivar, melhorar a auto-estima e o
autoconceito e fornecer ferramentas para se aprender a aprender.

Analisar os contetidos de uma sequéncia didatica também é muito importante para se
alcancar os objetivos desejados. A sequéncia de conteddo é:

[...] o conjunto ordenado de atividades estruturadas e articuladas

para a consecucdo de um objetivo educacional em relagdo a um
contelido concreto. [...] esta inserida num contexto em que se devera
identificar, além dos objetos didaticos e contetdo objeto da
sequéncia, as outras varidveis metodologicas: relagdes interativas,
organizacao social, materiais curriculares, etc. (ZABALA, 1998, p.
78)

Nesse sentido, deve-se relacionar a aprendizagem dos diferentes conteidos segundo sua
tipologia. Ensinar contetdos factuais requer algum tipo de exercicio de repeticdo utilizando
estratégias que reforcem as organizaces significativas e associagdes. O ensino de conceitos e
principios requer uma compreensao do significado e um processo de elaboragéo pessoal.

Para ensinar conteudos procedimentais, as atividades devem partir de situagdes
significativas e funcionais que apresentem modelos de desenvolvimento, com uma ordem
gradual, ajudas de diferente grau e pratica guiada e atividades de trabalho independente.

Ensinar conteudos atitudinais implica em mobilizar recursos relacionados com o
componente afetivo. Os tipos de interagcdo que se estabelecem em aula séo pecas-chave na
configuracdo dos valores e das atitudes pessoais. O carater do contetdo atitudinal deve ser
adaptado as necessidades reais dos alunos, partindo da realidade para aproveitar os conflitos
que se apresentem, para introduzir processos de reflexdo critica e favorecer a criacdo de

modelos das atitudes que se queiram desenvolver, além de fomentar a autonomia moral.
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Para Zabala (1998), refletir sobre o que implica aprender o que se propde, € 0 que
implica aprendé-lo de maneira significativa, pode nos conduzir a estabelecer propostas mais
fundamentadas, suscetiveis de ajudar mais os alunos e também os professores.

A escolha de se utilizar o micro:bit para o ensino do pensamento computacional e da
robdtica esté alicercada em uma sequéncia didatica que pretende ensinar contetido conceitual,
apresentando conceitos de fisica e computacéo, ensinar conteudo procedimental, na pratica de
atividades graduais guiadas e independentes, e ensinar contetdo atitudinal ao utilizar o

componente afetivo e de integracdo promovido pela gamificagéo.
6.1 - Proposta da sequéncia didatica

A sequéncia didatica deste trabalho prevé a construcdo de um jogo, denominado de
“Snake”, que tem por finalidade a repeti¢do de uma imagem, Figura 6.1. Neste jogo, os alunos
devem ver a imagem projetada e, apertando os botdes “A” e “B” do micro:bit, reproduzi-las no

menor tempo possivel.

Figura 6.1: Exemplo de imagem que os alunos deverdo reproduzir nos LEDs do micro:bit.

Fonte: Captura de tela pela autora (MakeCode).

A proposta de sequéncia didatica utilizando o micro:bit prevé a aplicacdo em duas aulas
de 45 a 50 minutos cada, de preferéncia geminadas. Os projetos criados com o micro:bit sdo
bastante dindmicos e, mesmo 0s jogos mais complexos, podem ser programados em um tempo
médio de 90 minutos, dependendo do conhecimento prévio em programacao e da experiéncia
de uso do micro:bit.

A sequéncia didatica deste trabalho pode ser utilizada desde as etapas do ensino
fundamental e medio até o ensino superior. No ensino fundamental, por exemplo, ela se encaixa
nas habilidades de I6gica computacional do terceiro ano (EFO03CO01), de matrizes e registros

do quarto ano (EF04COO01), programacdo no sétimo ano (EF07CO03), entre outras varias
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habilidades. Para o ensino médio, podemos associa-la & habilidade de desenvolvimento de
projetos com robdtica (EM13CO16). Os conceitos de algoritmo, ldgica, pensamento
computacional e programacao sdo ensinados no curso de graduacao em Fisica da Universidade
Estadual de Maringa na disciplina de Fundamentos da Computacao em seu programa de nimero
1640 de 2006.

A experiéncia adquirida como monitora e ministrante dos cursos de micro:bit, por meio
do projeto de extensdo trUEM?3, mostraram que & medida que os conhecimentos em pensamento
computacional e robdtica aumentam em decorréncia das atividades realizadas com o micro:bit,
projetos mais complexos podem ser criados em menor tempo.

O objetivo geral desta sequéncia didatica € ensinar pensamento computacional e
robdtica. Dentre 0s objetivos especificos estdo a aprendizagem dos contetidos conceituais,
procedimentais e atitudinais com o uso do microcontrolador micro:bit, como um recurso
metodoldgico ativo e tecnoldgico, e o desenvolvimento de um jogo que sera utilizado para
reconhecer a capacidade de memdria operacional dos alunos.

Para todas as aulas, serdo necessarios computadores, microcontroladores micro:bit, um
projetor e uma lousa ou quadro para anotagdes. O professor usara um computador e o projetor
para mostrar aos alunos os recursos do micro:bit e o passo a passo do codigo. Seria muito
interessante que todos os alunos tivessem um computador e um micro:bit cada para utilizar,
mas se ndo houver essa possibilidade, os alunos podem ser dispostos em grupos. O ideal é que

0S grupos sejam de, no maximo, trés pessoas.

6.1.1 - Primeira aula

Para a primeira aula, o professor precisara também de um copo plastico e de pequenos
pedacos de papel que sejam do tamanho do fundo do copo. Esses materiais serdo utilizados para
a explicagéo do conceito de variaveis na programagéo.

Normalmente, esse projeto de jogo é criado depois de algumas aulas ja ministradas com
0 micro:bit. Mas aqui, mostraremos que € possivel aplicar o conteudo proposto dada a
versatilidade e facilidade de manuseio deste recurso tecnologico.

Para iniciar a aula, o professor mostrara o micro:bit e perguntara aos alunos se eles o
conhecem. Independente das respostas serem afirmativas ou negativas, o professor ird

apresentar o microcontrolador explicando suas partes e dando alguns exemplos de atividades

3 Projeto de Extensdo da Universidade Estadual de Maringa (UEM) que tem por objetivo trazer o conhecimento e
desafios da Robotica e Inteligéncia Artificial (I1A) por meio de experiéncias de aprendizado que sdo tangiveis,
acessiveis e inclusivas. Para mais informac@es acesse https://truem.com.br/.
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que podem ser realizadas com 0 mesmo.

Em seguida, utilizando o projetor, o professor mostrara alguns dos projetos que podem
ser criados com o micro:bit para instigar a curiosidade e motivar os alunos para a criacdo do
projeto proposto.

Os alunos serdo, entdo, instruidos a utilizarem seus computadores, individualmente ou
em duplas ou trios, para entrar na plataforma MakeCode, que pode ser acessada online ou via
aplicativo instalado no computador, como explicado no capitulo 04. Caso o professor opte pelo
uso do aplicativo, a instalacdo devera ser feita anteriormente a aplicacdo da aula. Os alunos
serdao ensinados a criar um novo projeto com o nome de “Snake”.

A partir deste momento, o professor ira explicar como é feita uma programacgao em
blocos, mostrando como é utilizada a biblioteca de fun¢bes para a montagem de um codigo.
Apbs a explicacdo e exemplificacdo, o professor dira que o objetivo final é criar um jogo com
0 micro:bit e mostrara, com uma placa ja programada ou no simulador da plataforma, o
funcionamento do mesmao.

Antes de dar inicio a programacao, os conceitos de variaveis, de logica, de condicionais,
de variacdo de tempo e de matriz serdo explicados.

As variaveis serdo explicadas com o uso do copo e dos pedacos de papel. O professor
dird que um copo pode armazenar bebidas, entre outras coisas, e que as variaveis na
programacado também armazenam coisas que sao as informacoes.

O professor explicara o conceito de definir e alterar uma variavel da seguinte forma:
dird que o nome dado para a variavel ¢ “copo” e pedird aos alunos para dizerem numeros de
zero a nove para anotar nos papéis. A anotacao de sete nimeros € suficiente. Depois, escolhera
um papel e dird “Estou definindo a varidvel copo para o numero 2.” (por exemplo), e perguntara
aos alunos quanto vale a variavel copo. Todos deverdo responder 2. Esse processo deve ser
repetido com mais trés ou quatro nimeros anotados.

Para ensinar o conceito de alterar uma variavel, o professor explicara que isso significa
realizar uma operacdo matematica, ou seja, se a variavel copo esta definida com o nimero 2 e,
se deseja altera-la pelo nimero 4, a variavel passa a assumir o valor da soma de 2 mais 4, que
€ 6. Sendo assim, o professor ira dizer “A variavel copo esta definida para 2 e quero altera-la
por 4 (mostra o papel com o niimero 4 escrito). Quanto vale a varidvel agora?”. A resposta dos
alunos devera ser 6. O processo deve ser repetido utilizando nimeros negativos também para a
fixacdo do conceito. Por exemplo, “A varidvel copo esté definida para 3 e quero altera-la por
menos 2. Quanto vale a variavel agora?”. A resposta dos alunos devera ser 1.

Depois de concluida essa dindmica, os alunos deverdo acessar a biblioteca de funcdes,
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na aba “Variaveis” e o professor mostrard como fazer uma variavel para ser utilizada no cédigo
do jogo. No total, serdo criadas cinco varidveis. Se houver mais de um aluno por computador,
a tarefa de criacdo sera dividida entre eles. A primeira variavel criada sera chamada de “inicio”.
Aqui, vale ressaltar, que as palavras usadas para variaveis em programacao nao levam acento
gréafico, espaco ou caracteres especiais, e também ndo podem ser iniciadas com numeros.

Antes de criar as demais variaveis, o professor explicard o conceito de varia¢do de
tempo, que serd utilizado no jogo para a marcacdo do tempo decorrido para a realizacdo da
tarefa. A forma como este conceito fisico serd abordado ficara a critério do professor, pois
depende do nivel escolar da turma em que a atividade sera aplicada. Apds a explicacdo, as
varidveis “tempo_final” e “tempo_inicial” deverdo ser criadas.

Para finalizar a etapa de criacdo de varidveis, o professor revisara (ou explicara) o
conceito de plano cartesiano para mostrar como os LEDs serdo acesos sequencialmente nos
eixos x e y para formar o caminho que se pretende construir no jogo. Ao final da explicacéo, as
variaveis x e y serdo criadas, finalizando a etapa de criacdo das variaveis.

O proximo passo serd explicar os conceitos de verdadeiro e falso. Uma forma simples
de explica-los é escrever dois nimeros com sinais de maior (>), menor (<), igual (=) e diferente
(#) entre eles e perguntar aos alunos se o que esta escrito ¢ verdadeiro ou falso. Por exemplo,
escrever na lousa ou quadro de anotagdes: 5> 6,4 <2,3 =3, 8 # 7 e perguntar quais proposicoes
sdo verdadeiras e quais sdo falsas. Repetir essa atividade com varios nimeros até que os alunos
consigam responder corretamente a todas as proposicoes.

A Ultima etapa da primeira aula é entender o conceito de condicional. Nesta explicacéo,
o professor pode dizer que ira falar frases em que o conceito de condicional esta envolvido,
como por exemplo, “se estiver chovendo, entdo eu levo um guarda-chuvas”; “se ndo estiver
chovendo, entdo eu ndo levo um guarda-chuvas”. E, depois, pedir para que os alunos digam

frases que envolvem situagdes que dependem de outras para acontecerem.

6.1.2 - Segunda aula

Se a segunda aula acontecer logo em seguida a primeira, basta informar que o objetivo
agora € escrever o cédigo do jogo que foi mostrado na aula anterior. Caso contrério, é
interessante construir na lousa ou quadro de anota¢6es um mapa conceitual com os alunos sobre
0 que foi aprendido na ultima aula. Se ndo houver um computador para cada aluno, o professor
deve dividir a tarefa de programacdo de uma forma em que todos os alunos participem do
processo de escrita do codigo.

O objetivo do jogo é formar um caminho de LEDs acesos apertando os botdes A e B do
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micro:bit em menor tempo. O botdo A acenderd um LED a direita e o botdo B um LED de
baixo, sempre em sequéncia ao ultimo que foi ligado. O professor pode mostrar 0 jogo aos
alunos por meio do simulador ou diretamente no micro:bit, anteriormente programado.

Para comecar a escrever o0 codigo, os alunos deverdo abrir o projeto criado com o nome
“Snake”. Na pagina inicial, aparecerdo os blocos de acionamento “no iniciar” e “sempre”. O
professor dird que nao serd utilizado o bloco “sempre” para este jogo e que o mesmo pode ser
excluido. O proximo passo € informar que serdo criadas as condicdes iniciais do jogo. Para isso,
os alunos deverdo arrastar alguns comandos, que estdo na biblioteca de funcdes, para dentro do
bloco “no iniciar”. Os comandos serdo obtidos das abas “Variaveis”, “Logica” e “Led”, como

na Figura 6.2:

Figura 6.2: Esquema de montagem do bloco das condic@es iniciais do jogo.
no iniciar
definir tempo_inicial v para o
Vde-Finir tempo_final * para o

definir inicio v para verdadeiro ¥

definir X ¥ para o
definir Y ¥ para o

plotar x X% y Y ®

Fonte: Captura de tela pela autora (MakeCode).

Note que, na montagem deste bloco, os conceitos de variaveis e de condicional séo
retomados e € ensinado como as variaveis x e y sdo utilizadas para se acender os LEDs do
micro:bit neste jogo.

O que se segue é a construgdo dos comandos que fardo os LEDs se acenderem, e
permanecerem acesos, quando os botdes “A” e “B” do micro:bit forem apertados. A cada aperto
do botdo “A”, um LED a direita do ultimo que foi ligado, sera aceso. Para o botdo “B”, a cada
aperto, o LED que esta abaixo do ultimo ligado, sera aceso.

Para a programacao do botdo “A”, as abas “Input”, “Logica”, “Varidveis” e “Led” serdo
utilizadas. Primeiro, os alunos construirdo a condigédo de ativacdo do tempo do jogo utilizando
os blocos da aba “Logica” e definindo as variaveis. A Figura 6.3, mostra como a sequéncia deve

ser construida.
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Figura 6.3: Esquema de montagem dos blocos das condigdes iniciais de cada botéo.

no botSo A ¥ pressionado no botdo B ¥ pressionado

se inicio * entdo
definir inicio * para falso = definir inicio * para falso *

definir tempo_inicial * para tempo de execucdo (ms) definir tempo_inicial * para tempo de execucdo (ms)

Fonte: Captura de tela pela autora (MakeCode).

O conceito de légica seré trabalhado, entdo, no momento da construgdo dos comandos
para os botdes “A” e “B”. O professor ensinard os comandos, por meio dos blocos de alterar
uma variavel e plotar, mas deixard um erro para lancar um desafio. O erro é faltar uma condicéo
para que os botbes funcionem dentro do limite dos cinco LEDs nas linhas e nas colunas. O
desafio serd dizer como solucionar o problema de fazer o LED continuar seu caminho, para
baixo ou para a direita, mesmo que o jogador aperte os botdes “A” ¢ “B” mais de cinco vezes.
A Figura 6.4 mostra o cddigo com o erro e a Figura 6.5 o codigo corrigido com a condic¢éo de

que a variavel seja menor que 4.

Figura 6.4: Esquema de montagem dos blocos para mover cada botéo.

no botdo A +* pressionado no botdo B * pressionado
se inicio v entdo se inicio * entio
definir inicio v para verdadeiro v definir inicio * para verdadeiro

definir tempo_inicial * para tempo de execucdo (ms) definir tempo inicial v para tempo de execucido (ms)

alterar x = por o alterar y * por o

plotar x x* y yw plotar x x+* y y«*

Fonte: Captura de tela pela autora (MakeCode).

A condicdo da variavel ser menor que 4 significa dizer que o comando apenas sera
executado enquanto o0 ndmero de apertos em cada botdo ndo exceder 4 vezes,

independentemente de serem pressionados em sequéncia ou alternadamente.
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Figura 6.5: Esquema de montagem dos blocos para mover cada botdo com as condicdes que solucionam o erro.

no botdo A * pressionado no botdo B * pressionado

se inicio v entdo se inicio v entdo
definir inicio » para verdadeiro = definir inicio = para verdadeiro »

definir tempo_inicial » para tempo de execucdo (ms) definir tempo_inicial » para tempo de execucdo (ms)

alterar x ¥ por o alterar y ¥ por o

plotar x xv y yw plotar x x + yw

C] C)

Fonte: Captura de tela pela autora (MakeCode).

As partes finais do programa sao montar o cédigo para que o tempo pare de ser contado
quando o ultimo LED da sequéncia for aceso e mostrar o tempo total de realizacdo da tarefa.

Para a finalizacdo da contagem de tempo, serd necessaria a inclusdo de mais um bloco
de l6gica que envolve uma nova condicdo, dentro de cada um dos blocos dos botdes. Essa
condicéo trabalhada sera a booleana, ou seja, que opera com as func¢des E e OU. No jogo que
esta sendo criado, queremos que 0 tempo pare de ser contado quando as variaveis x e y sejam
iguais a 4. Desta forma, serdo incluidas as condicOes de x = 4 e y = 4 para o tempo parar de ser

contado. A Figura 6.6 apresenta como a condi¢do deve ser expressa.

Figura 6.6: Esquema de montagem dos blocos com as condic¢Bes que param a contagem do tempo.

no bot3o A * pressionado no botdco B * pressionado
se inicio =+ enit3o 58 inicio * entdo
definir inicio * para falso ¥ definir inicio » para falso =

definir tempo_inicial * para tempo de execugdo (ms) definir tempo_inicial * para tempo de execugdo (ms)
58 X-= L o entdo se ¥ . o entio

alterar X = por o alterar Y ¥ por o

plotar x X ™ y ¥ ™ plotar x X » y ¥ w»

Y - = o Y- =w o entdo
definir tempo_final v para tempo de execugdo (ms) definir tempo _fimal + para tempo de execucdo (ms)

® ®

Fonte: Captura de tela pela autora (MakeCode).
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O jogo esta quase terminado. Falta apenas programar como o tempo total para a
realizacdo da tarefa serd mostrado. Para isso, foi escolhida a fungdo de toque no logotipo do
micro:bit para mostrar o tempo. Na aba “Input” serd escolhido o bloco de acionamento “no
logotipo pressionado”. A condi¢do para mostrar o tempo total implica novamente na fungao
booleana E. Assim, se ambos os tempos forem diferentes de zero, entdo, o cddigo executaré a
conta de variagdo do tempo, fard a conversdo para segundos (ja que o micro:bit apresenta o
tempo em milissegundos por padrdo) e mostrard o tempo nos LEDs. A Figura 6.7 mostra o

codigo completo desta etapa.

Figura 6.7: Esquema de montagem do bloco que mostra a contagem do tempo.

no logotipo pressionado v

tempo_inicial v 4 o ew tempo_final + 4 o entdo

limpar tela

mostrar nimero  tempo final w - tempo_inicial v /- 1600

(Tt Tl SEGUNDOS

Fonte: Captura de tela pela autora (MakeCode).

Ao final da programacéo, os alunos devem testar o codigo no simulador e, se estiver
correto, transferi-lo para o micro:bit. Os micro:bits podem ser usados conectados aos
computadores ou a suportes de pilhas (o0 uso do suporte facilita 0 manuseio da placa). Neste
ponto, acontece a primeira avaliacdo da sequéncia didatica. Quando os alunos testam o codigo
é possivel verificar quais deles conseguiram executar a programacao corretamente e, 0s que
erraram, utilizardo os conceitos aprendidos para consertar o codigo reforcando e fixando o
aprendizado.

O cadigo inteiro e completo pode ser encontrado no Anexo A deste trabalho.

Concluido o objetivo de construcdo do jogo, o préximo passo € joga-lo para testar a
capacidade de memoria operacional dos alunos, que ird verificar a habilidade de
armazenamento e processamento das informacdes. Esta também se constitui em uma atividade
avaliativa, pois os alunos que executarem a tarefa em menor tempo, demonstrardo que possuem
uma memoria operacional mais desenvolvida.

Para a atividade do jogo, o professor explicara que todos os alunos participaréo, de cinco

em cinco por vez, e que eles terdo que copiar o caminho que sera projetado em menor tempo.
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Cada vez que errar, 0 aluno deve apertar o botdo reset que fica atrds do micro:bit para
recomecar. Ganha quem fizer o caminho correto primeiro e em menor tempo. Alguns modelos
de caminho estdo disponiveis no Anexo B deste trabalho.

A forma de premiacao do jogo € de livre escolha do professor, podendo ser de pequenos
presentes, como doces, a pontos na nota final do bimestre/trimestre.

Esta sequéncia didatica encontra-se na forma de topicos no Apéndice deste trabalho.

Se o professor optar por uma programacdo menor e mais rapida, também
disponibilizamos o codigo de um jogo sem a marcagédo do tempo, no Anexo C.

Nos Anexos D e E estdo disponiveis os codigos nas linguagens JavaScript e Python.

A sequéncia didatica elaborada neste trabalho buscou ensinar pensamento
computacional e robdtica utilizando um recurso metodoldgico ativo e tecnoldgico, o
micro:bit, integrando as areas de ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica (STEAM),
com o intuito de promover uma aprendizagem significativa dos conteldos conceituais
(determinantes para a compreensdo do pensamento computacional), procedimentais (ao utilizar

a programacdo em blocos) e atitudinais (com o desenvolvimento e aplicacdo de um jogo).
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Considerac0es finais

A utilizacdo do microcontrolador micro:bit como um recurso pedagdgico para o ensino
do pensamento computacional e da robotica ja € tema de alguns estudos cientificos realizados.
A pesquisa desenvolvida neste trabalho buscou estabelecer as relagBes entre as praticas de
ensino-aprendizagem conhecidas na literatura e o uso de um recurso tecnologico criado para
desenvolver habilidades e competéncias para a resolu¢édo de problemas da vida cotidiana.

Visto que foi possivel explicar e propor 0 uso do micro:bit como uma ferramenta
disponivel para o ensino de raciocinio logico, criatividade, conceitos fisicos e resolucéo de
problemas, pode-se inferir que os objetivos deste estudo foram alcangcados. Com a compreensao
dos fundamentos da abordagem de ensino STEAM, em que o estudante assimila conhecimentos
de diferentes areas de forma integrada, com a percepcdo da associacdo existente entre
pensamento computacional e memdria operacional e com a gamificacdo utilizando o micro:bit,
este trabalho contribuiu para reforcar as diversas aplicagcdes deste microcontrolador e para
incentivar pesquisas futuras.

A sequéncia didatica proposta, que foi baseada em aulas ministradas em cursos
oferecidos pelo projeto de extensao trUEM para alunos de varias idades e para professores do
ensino médio, mostra-se bastante eficiente, em uma analise qualitativa, em relacdo aos aspectos
de engajamento, motivacdo, cooperacdo e criatividade. Estudos que facam uma analise
guantitativa de melhoria da aprendizagem e do desenvolvimento da memdria operacional com
0 uso do micro:bit sdo algumas das perspectivas futuras deste trabalho.

Outros estudos sugeridos sdo testes em diferentes faixas etarias para verificar se havera
uma reducdo no tempo de execucao da tarefa. Também seria interessante verificar se a memaria
operacional em criangas que fazem uso excessivo de aparelhos celulares é melhor ou pior em
comparacao aquelas que utilizam os celulares de forma adequada.

Incluir o pensamento computacional e a robotica na formacdo dos académicos de
licenciatura em Fisica pode ser uma forma de promover a integracdo entre os contedos
tornando-o0s mais acessiveis, aplicaveis e possibilitar uma aprendizagem mais significativa. Os
pilares do pensamento computacional (decomposicédo, reconhecimento de padrdes, abstracéo e
algoritmos) podem auxiliar os alunos na resolucdo de listas de exercicios propostos e a robotica
pode promover a integracdo entre teoria e pratica nas disciplinas experimentais.

Assim, conclui-se que o estudo realizado neste trabalho tem o potencial de contribuir
para 0 ensino e a pratica do pensamento computacional e da robdtica, fazendo uso do

microcontrolador micro:bit como uma nova ferramenta metodoldgica ativa de ensino. A
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sequéncia didatica indica, ao promover a integracdo entre as diversas areas do conhecimento,
que a abordagem de ensino STEAM em conjunto com uma atividade gamificada utilizando o
micro:bit como recurso tecnoldgico promove o aprendizado de contetdos de Fisica e capacita
os alunos para conseguirem solucionar problemas da vida real. Alem disso, a sequéncia didatica
proposta coloca o aluno como protagonista do aprendizado, ensina contedos de maneira
inovadora e permite o desenvolvimento e treinamento da memoria operacional. Tais beneficios

ndo costumam ser obtidos por meio de uma aula tradicional.
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APENDICE

Aula 1 - Introducéo aos conceitos de pensamento computacional e robotica

Duragao: 45-50 minutos

Objetivos:

Entender o que sdo e como sao utilizadas as variaveis na programacédo (conteudos
conceituais);
Compreender conceitos de variacdo de tempo (contedidos conceituais);

Entender o conceito de condicional (contetudos conceituais).

Metodologia:

Seré feita uma apresentacdo do micro:bit e dos projetos que podem ser criados com ele;
Os alunos acessardo a plataforma MakeCode para aprenderem como criar projetos;

O professor mostrara o jogo pronto para despertar o interesse e motivar 0s alunos;

O conceito de varidvel sera explicado por meio de um copo e pedacos de papel;

Os alunos aprenderdo a fazer variaveis para o programa do jogo;

Explicacdo do conceito de variacdo de tempo e criagdo das variaveis tempo_final e
tempo_inicial; e

Explicacdo do conceito de verdadeiro e falso utilizando os sinais de maior (>), menor
(<), igual (=) e diferente (#).

Materiais Utilizados:

Computadores:
- um para o professor; e
- um para cada aluno (caso nao haja disponibilidade, os alunos podem ser
agrupados em duplas ou trios);
Microcontroladores micro:bit, com cabos de transferéncia de dados e um suporte para
pilhas:
- um para o professor; e
- um para cada aluno ou grupo.
Um projetor;

Uma lousa ou quadro para anotacdes;
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- Um copo pléstico; e
- Papéis cortados em pequenos quadrados que se encaixem no fundo do copo.

Aula 2 - Criagao do jogo “Snake”

Duragéo: 45-50 minutos

Objetivos:
- Compreender o conceito de ldgica (contetdos conceituais);
- Aprender como plotar na matriz de LEDs (contetidos procedimentais);
- Aprender a escrever um codigo para um jogo (conteudos procedimentais);

- Jogar um jogo programado no micro:bit (contetdos atitudinais).

Metodologia:

- Sera feita uma revisao do conteldo abordado na aula anterior utilizando um mapa
conceitual (caso as aulas ndo sejam sequenciais);

- O professor mostrara novamente o jogo, explicando detalhadamente como os botdes
devem funcionar;

- O codigo das condices iniciais de jogo sera escrito na plataforma MakeCode;

- O cddigo das condicbes de contagem de tempo do jogo sera escrito;

- Os comandos de plotar x e y sera montado sem a condicdo que elimina o erro,
primeiramente, e o codigo correto somente sera escrito apos as tentativas de conserto
dos alunos;

- Explicacdo da condi¢do booleana e escrita do codigo para a finalizacdo da contagem de
tempo;

- O cddigo para mostrar o tempo total de jogo sera escrito; e

- 0 jogo sera jogado.

Materiais Utilizados:
- Computadores:
- um para o professor; e
- um para cada aluno (caso ndo haja disponibilidade, os alunos podem ser
agrupados em duplas ou trios);

- Microcontroladores micro:bit, com cabos de transferéncia de dados e um suporte para
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pilhas:

- um para o professor; e

- um para cada aluno ou grupo.

Um projetor; e

Uma lousa ou quadro para anotagdes.
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Anexo A

Codigo completo da atividade chamada de “Snake”.

no iniciar no botdo A w pressionado

definir tempo_inicial = para o se inicio * entdo

definir tempo_final * para o definir inicio * para falso =

definir inicio * para verdadeiro * definir tempo_inicial * para tempo de execucdo (ms)

definir X * para o
definir Y ¥ para o

plotar x X¥ y Y ¥ alterar X ¥ por o

plotar x X* y Y *

C)

no botdo B * pressionado
se inicio v entdo
definir tempo_final * para tempo de execucdo (ms)

definir inicio * para

definir tempo_inicial * para tempo de execugdo (ms)

no logotipo pressionado ¥

se Y= { . °
alterar Y * por °

limpar tela
plotar x X+ y Y=

mostrar nimero tempo_final = -v tempo_inicial =

Ye =+ o . @ .
mostrar string SEGUNDOS

definir tempo_final * para tempo de execugdo (ms) @

C]

Fonte: Captura de tela pela autora (MakeCode).

Figura A-1: QR Code para acesso ao link do cédigo completo.

[=]

[=] e,

Fonte: Captura de tela pela autora (MakeCode).

Link de acesso ao codigo: https://makecode.microbit.org/S48523-90837-13367-00194

48

tempo_inicial *+ # * o e tempo_final = v ° entio


https://makecode.microbit.org/S48523-90837-13367-00194

Anexo B

Exemplos de caminhos que os alunos devem construir com o micro:bit.

Fonte: Guia de Consulta Rapida para aprender pensamento computacional e robética com o BBC
micro:bit, 2023, p. 26.
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Anexo C

Codigo simplificado da atividade chamada de “Snake”, sem a marcagdo de tempo.

no iniciar no botdo A ¥ pressionado no botdo B ¥ pressionado

definir X * para o
definir Y ¥ para o alterar X ¥ por o alterar Y ¥ por o

Plotar x Y ¥ G plotar x X* y Yw plotar x X* y Yw

C] C]

Fonte: Captura de tela pela autora (MakeCode).

Figura C-1: QR Code para acesso ao link do cédigo completo.

;7

[=]

Fonte: Captura de tela pela autora (MakeCode).

Link de acesso ao cddigo: https://makecode.microbit.org/S48843-50573-95705-53956
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Anexo D
Caodigo do jogo em linguagem de programacao JavaScript.

input.onLogoEvent (TouchButtonEvent.Pressed, function () {
if (tempo_inicial !'= 0 && tempo_final != 0) {
basic.clearScreen()
basic.showNumber ( (tempo_final - tempo_inicial) / 1000)
basic.showString ("SEGUNDOS")

9]

input.onButtonPressed (Button.A, function () {
if (inicio) {
inicio = false
tempo_inicial = input.runningTime ()
}
if (X < 4) {
X +=1
led.plot (X, Y)
}
if (X == 4 && Y == 4) {
tempo_final = input.runningTime ()

3]

input.onButtonPressed (Button.B, function () {
if (inicio) {
inicio = false
tempo_inicial = input.runningTime ()
}
if (Y < 4) {
Y +=1
led.plot (X, Y)
}
if (X == 4 && Y == 4) {
tempo_final = input.runningTime ()

3]

let Y =0

let X =0

let inicio = false
let tempo_final = 0
let tempo_inicial = 0
tempo_inicial = 0
tempo_final = 0
inicio = true
X=0

Y =0

led.plot (X, Y)
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Anexo E

Caodigo do jogo em linguagem de programacéo Python.

def on_logo pressed():
if tempo inicial != 0 and tempo final != O:
basic.clear screen()
basic.show number ((tempo final - tempo inicial) / 1000)
basic.show string ("SEGUNDOS")
input.on logo event (TouchButtonEvent.PRESSED, on_ logo pressed)

def on_button pressed a():
global inicio, tempo inicial, X, tempo final

if inicio:

inicio = False

tempo inicial = input.running time ()
if X < 4:

X +=1

led.plot (X, Y)
if X == 4 and Y == 4:

tempo final = input.running time ()

input.on button pressed(Button.A, on button pressed a)

def on button pressed Db():
global inicio, tempo inicial, Y, tempo final

if inicio:

inicio = False

tempo inicial = input.running time ()
if Y < 4:

Y += 1

led.plot (X, Y)
if X == 4 and Y ==

tempo final = input.running time ()

input.on button pressed(Button.B, on button pressed b)

Y =0

X =0

inicio = False
tempo final = 0
tempo inicial = 0
tempo inicial = 0
tempo final = 0
inicio = True

X =0

Y =0



