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RESUMO

O objetivo deste trabalho foi utilizar o 1pen§amento computacional na E.M.E.F
Manoel Nunes Trindade, na cidade de Mae D’Agua (PB), com os alunos do 72 ano
do ensino Fundamental I, no intuito de fomentar o desenvolvimento do raciocinio
l6gico nos alunos da turma citada e poder examinar o desenvolvimento dos mesmos
usando como base suas notas na disciplina de matematica. Por meio da pesquisa-
acao, houve a participagcdo do pesquisador no ensino da teoria da Ciéncia da
Computacao, através de exercicios e jogos, levando o aluno a criar suas solugdes e
conclusdes acerca dos problemas levantados em sala de aula, promovendo o
pensamento computacional. Usou-se como base de estudo, o livro Computer
Science Unplugged (Ensinando Ciéncia da Computacdo sem uso do computador), a
plataforma de linguagem de programacao LOGO Kturtle e testes executados nas
Olimpiadas Brasileira de Matematica e nas Olimpiadas Brasileiras de Informatica.
Este trabalho n&o visou apenas ensinar computacdo aos alunos, mas desenvolver
nos mesmos o interesse em olhar de forma mais objetiva e clara os problemas,
buscando solugcdes mais rapidas e eficazes por meio do raciocinio l6gico
computacional. Os dados da pesquisa, e desempenho dos alunos, foram obtidos
através dos exercicios executados em sala de aula, no laboratorio de informatica da
escola e nos diarios escolares do professor da disciplina de matematica.

Palavras-chave: Raciocinio Loégico, Ciéncia da Computacdo, Pensamento

Computacional.

' Nossa traduc&o para computational thinking



ABSTRACT

The objective of this work is to apply the teaching of logic and programming at EMEF
Manoel Nunes Trindade School, in Mde D'Agua Town in Paraiba, with students of
7th grade of elementary education I, in order to foster the development Students’
reasoning of the classes cited and to be able to examine their development based on
their grades in the mathematics discipline. Through the action research, the
researcher participated in teaching the theory of Computer Science, through
exercises and games, leading the student to create their solutions and conclusions
about the problems raised in the classroom, promoting computational thinking.The
project of the work is not only to teach students computation, but also to develop an
interest in looking more objectively and clearly at problems, seeking faster and more
effective solutions to problems. The research data were obtained through exercises
performed in the classroom, in the computer lab of the school and in the school
diaries of the teacher of the mathematics discipline, using as a basis of study the
book Computer Science Unplugged, the LOGO Kturtle programming language
platform, and tests performed at the Brazilian Mathematical Olympiads and the
Brazilian Computing Olympiads.

Keywords: Logical Reasoning, Computer Science, Computational Thinking.
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1 INTRODUGAO

A ideia da realizacdo do trabalho surgiu, apds ser procurado por alguns
alunos do ensino fundamental do municipio de M&e D’agua(PB), com a intengéo de
receberem aulas de reforco para suprir a dificuldade que possuiam com o
aprendizado da disciplina de matematica. Observamos também a sub-utilizacdo dos
meios tecnoldgicos, pertencentes a instituicdo de ensino pesquisada, durante o
trabalho realizado para disciplina de Pratica Pedagdgica do curso de Licenciatura
em Computagédo da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). Segundo Mizukami
(1986, s.p.), o ensino sera centrado no professor. O aluno apenas executa
prescricdes que lhe sao fixadas por autoridades exteriores [...] A énfase é dada as
situagbes de sala de aula, onde os alunos sédo "instruidos" e "ensinados" pelo
professor. Os conteludos e as informacdes tém de ser adquiridos, os modelos
imitados. Com essas duas situagdes expostas, comegcamos a procurar uma forma de
nao somente ensinar matematica aos alunos, mas desenvolver neles uma forma de
raciocinio que os ajudasse na resolucao de todos os problemas que surgiriam.

A dificuldade na interpretagéo e resolucao de problemas por parte de alguns
alunos, principalmente nas séries iniciais em escolas, nos faz compreender ha
necessidade de promover o desenvolvimento do raciocinio l6gico nos alunos do
ensino fundamental, visando uma melhor compreensao dos conteudos abordados
nas disciplinas.

Segundo Reis (2006), o raciocinio légico é uma ferramenta indispensavel para
a realizacao de muitas tarefas especificas em quase todas as atividades humanas,
pois é fundamental para a estruturagdo do pensamento na resolugao de problemas.
Assim é imprescindivel selecionar atividades que incentivem os alunos a resolver
problemas, tomar decisdes, perceber regularidades, analisar dados, discutir e aplicar
ideias.
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1.1 Cenario técnico-cientifico

O desenvolvimento do raciocinio l6gico do individuo é de grande importancia
nao somente para o aprendizado escolar, mas para toda e qualquer atividade que se
realize no cotidiano.

Tanto na vida académica como na sociedade em que vivemos, € necessario
um certo conhecimento da légica para que haja discernimento entre o correto e o
incorreto, para o desenvolvimento de um senso critico (SOARES e DORNELAS,
2007).

A disponibilidade de tecnologias nas escolas nos dias de hoje, possibilita ao
aluno o desenvolvimento do raciocinio légico de uma forma mais interativa e
dindmica. Com a evolugdo da tecnologia, vemos a necessidade da fluéncia
tecnoldgica nos jovens. Ao mesmo tempo pudemos nos deparar, através de uma
intervengéo realizada em um dos trabalhos académicos da disciplina de Pratica
Pedagdgica do curso de Licenciatura em Computacao da UEPB, realizada na
mesma escola pesquisada, a dificuldade dos educadores na utilizagdo das
tecnologias disponiveis no seu ambiente de docéncia, deixando com isso de instigar
o aluno a aprender e desenvolver seu raciocinio.

Segundo Kenski (2007 p.53), “As novas tecnologias digitais n&o oferecem aos
seus usuarios um novo mundo, sem problemas. Estamos no inicio de uma nova e
revolucionaria era tecnolégica e pagamos um preco alto pelo pioneirismo”. A Portaria
n® 522/MEC, de 9 de abril de 1997 e regulamentado pelo Decreto 6.300, de 12 de
dezembro de 2007, diz que o Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(Prolnfo) € um programa educacional criado para promover 0 uso pedagogico de
Tecnologias de Informatica e Comunicagbes (TICs) na rede publica de ensino
fundamental e médio. O MEC/FNDE compra, distribui e instala os equipamentos dos
laboratérios de informatica e os governos locais sdo responsaveis em prover a
infraestrutura adequada para uso dos mesmos.

Apesar da introducdo dos meios tecnolégicos, através do programa Proinfo do
Governo Federal e apds realizagdo de intervengdo da disciplina de Prética
Pedagdgica na E.M.E.F Manoel Nunes Trindade no municipio de Mae D'Agua,
encontramos uma dificuldade na utilizacdo desses meios por parte dos professores.
Sem treinamento adequado para utilizagdo dos meios, a ideia de mudanca no modo
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de ensino e aplicacdo destas tecnologias torna os professores cautelosos no
investimento em mundo quase que desconhecido para os mesmos. Os meios de
habilitacdo aos docentes, oferecidos pelas plataformas governamentais, para
utilizacdo das tecnologias em suas aulas, segundo os professores, mostra-se
ineficazes, ocasionando o desinteresse em utilizar esses meios.

Os métodos de ensino devem fomentar no aluno o interesse em buscar o
conhecimento, a curiosidade em aprender o novo, fazer descobertas, descobrir suas
proprias verdades. Este resultado serd alcancado com a formacdo de um senso
critico e um desenvolvimento légico do mundo que o cerca (VALENTE, 1999).

E necesséario um planejamento do que se pretende fazer para que os alunos
cheguem ao resultado desejado. O processo de aprendizagem atua ndo somente no
intelecto com o acumulo de definicbes e conceitos, mas também no
desenvolvimento afetivo e de atitudes. Deste modo a tecnologia empregada deve
ser variada e adequada aos objetivos desejados. Repetir uma técnica a exaustao
nao significara na aprendizagem esperada (MORAN, 2000)

Através de testes de Lingua Portuguesa e Matematica, aplicados pela 2Prova
Brasil no quinto e nono anos do ensino fundamental, os estudantes fornecem
informagcdes sobre fatores de contexto que podem estar associados ao seu
desempenho académico. Com estas informacdes, o MEC e as secretarias estaduais
e municipais de Educacao podem definir agcdes voltadas ao aprimoramento da
qualidade da educacéo no pais e a reducao das desigualdades existentes. A cada
avaliacado, o conjunto de itens aplicados nos testes de desempenho € posicionado
na escala de proficiéncia a partir dos parametros calculados com base na TRI. Apés
a aplicacdo do teste, a descricdo dos itens da escala oferece uma explicagao
probabilistica sobre as habilidades demonstradas em cada intervalo da escala.

(Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/prova-brasil).

> Tém o objetivo de avaliar a qualidade do ensino oferecido pelo sistema educacional brasileiro a
partir de testes padronizados e questionarios socioeconémicos. Disponivel em
http://portal.mec.gov.br/prova-brasil
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Grafico 1- INEP
¢ao dos alunos por nivel de proficiéncia
Ensino Fundamental - 90. Ano - Matematica / 2013
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Disponivel em: http:/devolutivas.inep.gov.br/proficiencia

De acordo com a Grafico 1, segundo a interpretacdo da escala de nivel de
proeficiéncia disponivel em
http://download.inep.gov.br/educacao basica/prova brasil saeb/escala/2014/interpr

etacao pedagogica da escala de matematica da ana 2014.pdf, no nivel 1, os

estudantes provavelmente sdo capazes de: ler horas e minutos em reldgio digital;
medida em instrumento (termémetro, régua) com valor procurado explicito; associar
figura geométrica espacial ou plana a imagem de um objeto; contagem de até 20
objetos dispostos em forma organizada ou desorganizada a sua representacao por
algarismos; reconhecer planificacdo de figura geométrica espacial (paralelepipedo);
identificar maior frequéncia em grafico de colunas, ordenadas da maior para a
menor; comparar comprimento de imagens de objetos; quantidades pela contagem,
identificando a maior quantidade, em grupos de até 20 objetos organizados; para
alunos do 9° observamos que a gama de conteudos absorvidos em sala de aula
refere-se a menos de 50% do contetudo de Mateméatica. A matematica, por exemplo,
€ uma disciplina que requer um certo grau de interpretacdo e competéncia para
resolucdo de problemas que pode ser alcancado com a pratica da légica no

cotidiano de aprendizagem do aluno.
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1.2 Problematica

E cada vez mais exigido que o aluno apresente solugées ndo somente para
0s problemas registrados em sua vida académica, mas também no seu cotidiano.

Vé-se entdo, a importancia de diversificar a forma de ensino ao alcance de
nossas maos para tornarmos possivel o desenvolvimento do raciocinio légico
desses alunos. Nos dias de hoje, possuimos nas escolas meios tecnoldgicos que
podem ser utilizados de forma eficaz no desenvolvimento do raciocinio légico.
Utilizar-se do meio tecnoldgico, que cerca diariamente o cotidiano dos alunos torna o
aprendizado muito mais interessante e atrativo para novas descobertas ou
amadurecimento das ideias ja existentes.

E necessario utilizar atividades que permitam e motivem o aluno a aprender a
pensar, desenvolvendo a sua habilidade de raciocinio para resolver problemas dos
mais distintos possiveis, que lhe serdo uteis durante todo o seu processo de

crescimento intelectual e critico.
1.3 Justificativa

Este trabalho de pesquisa se justifica pela importancia da busca de métodos
educacionais direcionados ao desenvolvimento do raciocinio légico e, também desta
forma, do crescimento do pensamento critico, através da utilizacdo das tecnologias
existentes nas escolas e conteudos motivadores ao desenvolvimento da area em
estudo.

Diante dos dados apresentados é necessario desenvolver um conjunto de
competéncias e habilidades que auxiliem na decomposicdo dos problemas,
permitindo assim sua resolucdo de forma mais eficiente, utilizando recursos de
%logica computacional e estratégias algoritmicas denominado pensamento
computacional (WING, 2006).

No pensamento computacional algumas caracteristicas devem ser levadas
em consideracao, como:

- Diluicdo de problemas grandes e aparentemente insollveis em problemas
menores € mais simples através da utilizacdo de técnicas de l6gica e programacao;

3 N . ~ ~
Forma como se descreve uma sequéncia de passos para resolugdo de um problema de programacao.
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- O fato de utilizar-se a computacdo para resolucdo de problemas nao
somente para criacdo de softwares, mas os conceitos empregados servirdo para
resolugédo de problemas do cotidiano (BARCELOS E SILVEIRA, 2012).

Deste modo as aulas ministradas sobre Légica Computacional e
Programacao para alunos do 7° ano do ensino fundamental Il da E.M.E.F. Manoel
Nunes Trindade na cidade de Mae D’Agua (PB), proporcionaram o desenvolvimento
critico e légico dos alunos, por meio de métodos que relacionaram préatica de
exercicios e resolucao de problemas, e conceitos da ciéncia da computagao.

1.4 Objetivos

Esta secao versa sobre a apresentacao dos Objetivos geral e especificos que
compdem este trabalho.

1.4.1. Objetivo Geral

« Utilizar os conceitos e préaticas do Pensamento Computacional com os alunos
do 7° ano turma A do ensino fundamental de uma escola publica, visando o
desenvolvimento critico e raciocinio l6gico dos alunos, além de verificar o

desempenho desses alunos na disciplina de Matematica.
1.4.2 Objetivos especificos

e Ministrar aulas com Conceitos de Ciéncia da Computacéo e programacao.

« Verificar, por meio da observacdo de exercicios executados pelos alunos em
sala de aula, o seu desempenho nas atividades de I6gica de programagao;

o Apresentar atividades, ferramentas e linguagens de programacao para
desenvolvimento do pensamento computacional;

« Analisar o desempenho dos alunos na disciplina de Matemética, com vistas

na contribuigdo da intervengéao realizada na pesquisa.
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1.5 Metodologia

A metodologia aplicada foi a Pesquisa-A¢ado, pois possui base empirica
formulada através da observacdo do ambiente do projeto e realizagdo de agéo ou
com a resolucdo de um problema coletivo no qual os pesquisadores e participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo
ou participativo (GIL, 2008).

O trabalho deu inicio a partir do més de outubro de 2015, chegando até o final
0 ano letivo de 2016, percorrendo assim um tempo de 15 (quinze) meses, com a
turma do 7° ano A, do ensino fundamental Il da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Manoel Nunes Trindade. As atividades e estudos utilizados no decorrer
do projeto tiveram como base, material disponibilizado na internet, bibliografias
sobre 0 tema e as condicbes de tempo e espaco disponibilizados pela instituicao
onde foi realizada a experiéncia.

Na primeira fase do processo foi utilizado o livro de Tim Bell Computer
Science Unplugged (Ensinando Ciéncia da Computacao sem uso do computador,
traducdo coordenada por Luciano Porto Barreto, 2011), para ensinar teoria da
computacgéo, e aplicagéo de dinamicas sugeridas no livro para criangas a partir de 7
anos. O livro demonstra como utilizar-se de conceitos da ciéncia da computacao
com criangas sem a utilizagdo de computadores, procurando desenvolver o
raciocinio l6gico das mesmas. Foram extraidos do livro algumas figuras e exercicios
sobre NUumeros Binarios, visando demonstrar aos alunos o sentido de verdadeiro e
falso no raciocinio légico.

Na segunda etapa, usou-se o material disponivel na internet para
introduzirmos o conceito e aplicagdo de légica na sala de aula. Foi mostrado aos
alunos o conceito e aplicacdo do “algoritmo. Teste encontrado no site Racha Cuca,
fez com que os alunos resolvessem um problema através de afirmag¢des contidas no
enunciado. Os alunos aplicaram o conceito de algoritmo para encontrar a sequéncia
correta de execucédo das afirmagdes e encontrar a solucao do problema.

Utilizamos também o aplicativo Conduza o Robod, aplicativo feito em

“. . n

linguagem °flash, que consiste em levar um robé virtual a um ponto “X” no cenario

* E uma “receita” para executarmos uma tarefa ou resolver algum problema.
http://www.dicasdeprogramacao.com.br/o-que-e-algoritmo/
® E a tecnologia mais utilizada no Web que permite a criagio de animacdes vetoriais.
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para concluir e prosseguir ao proximo cendrio. Para isso, tém-se os comandos
disponiveis em tela como: para frente, para tras, direita e esquerda, etc. em que
cada nivel possui uma quantidade “y” de comandos disponiveis para se cumprir a
missdo. Neste momento, ensinamos e praticamos o estudo de algoritmos através da
busca da melhor resolucéo para o problema.

Depois do entendimento e pratica de algoritmo, passamos a utilizacdo da
linguagem de programacdo °LOGO, como introducdo ao mundo da programacéo
propriamente dita. Para a utilizagdo do laboratério de informatica foi necessario
dividir os alunos em duas turmas de 10(dez), pois o laboratério possuia apenas 10
(dez) maquinas. Foram expostos problemas relacionados aos assuntos vistos em
matematica, como por exemplo: problemas com as quatro operagdes, desenho de
formas geométricas (quadrado, triangulo, circulo), célculo de média, calculo de
salério, etc, para que os alunos resolvessem utilizando a ferramenta de
programacao Kturtle.

Era de nosso interesse realizar com os alunos a utilizagdo de outro aplicativo
em linguagem LOGO, o Scratch. Este por sua vez utiliza a juncao de blocos para
montar o algoritmo a ser executado, mas por problemas técnicos acontecidos no
laboratério tivemos que deixar as aulas que seriam praticadas no mesmo e voltar a
sala de aula.

Neste momento foi utilizado como pratica do aprendizado, as provas de légica
que foram exigidas nas Olimpiadas Brasileira de Informatica (OBI) de anos
interiores. As questdes eram retiradas das provas e continham um enunciado com
afirmagdes que deveriam ser examinadas. A verificagdo dos dados e montagem da
questédo era feita entre o pesquisador e os alunos, ap6s descoberto os dados e
sequéncia correta das afirmacgdes, os alunos resolviam as questdes propostas pelo
enunciado. As questées das provas das OBl foram escolhidas de forma que os
alunos enfrentassem problemas destinados a sua faixa etaria, isto é, provas de

Iniciagcéo 1, Fase 1 das Olimpiadas.

® A linguagem LOGO foi desenvolvida na década de 60 no MIT - Massachussets Institute of Technology,
Cambridge, Massachusetts, Estados Unidos - pelo matematico Seymour Papert, é apontada por especialistas
em educag¢do como o melhor e mais importante software educacional.
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2 A LOGICA E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL: Trabalhos relacionados

Segundo Blikstein (2008, s.p.), 0 mundo atual exige muito mais do que ler,
escrever, adicdo e subtracdo. A lista de habilidades e conhecimentos necessarios
para o pleno exercicio da cidadania no século XXl é tdo extensa quanto controversa.

E necessario que os estudantes desenvolvam habilidades que possam ir além
do que simplesmente realizar calculos, precisam adquirir a capacidade utilizar varias
formas de raciocinio.

As habilidades estimuladas pelo PC estdo diretamente relacionadas a
resolucdo de problemas. Essas habilidades envolvem a capacidade de ler,
interpretar textos, bem como, compreender as situagbes reais propostas nos
problemas e transpor as informacdes destas situacées para modelos matematicos,
cientificos ou sociais (MESTRE, 2015).

O pensamento computacional € um método que utiliza fundamentos e
técnicas da ciéncia da computacdo para solugao de problemas. Segundo Wing
(2006, s.p.) “0 pensamento computacional usa abstracdo e decomposi¢ao ao tratar
uma grande tarefa complexa [...] modela os aspectos relevantes de um problema
para torna-lo tratavel”.

Baseado na afirmacado de Wing, podemos entender que varias areas de
conhecimento podem beneficiar-se de competéncias especificas da area de
computacdo. Wing (2006), propde juntar essas competéncias especificas com o
nome de pensamento computacional, definido através das seguintes caracteristicas:

> Conceituar ao invés de programar: resolver um
problema aplicando o pensamento computacional
significa reduzir problemas grandes e aparentemente
insollveis em problemas menores e mais simples de
resolver. Isso exige a capacidade de pensar de forma
abstrata e em multiplos niveis, e ndo a mera aplicagao
de técnicas de programagao;

» E uma habilidade fundamental e nao utilitaria: o
pensamento computacional ndo é uma habilidade
mecanica ou utilitaria, mas algo que permite a resolugéo
de problemas diversos utilizando um recurso ubiquo na
sociedade atual — os computadores — e por isso deveria
ser desenvolvido por todos os estudantes;

> E a maneira na qual pessoas pensam, € nao os
computadores: a resolugdo de problemas através do
pensamento computacional é um tratamento especifico
do problema de forma que ele possa ser resolvido por
computadores, e ndo uma redugédo do raciocinio para
simular o processamento do computador;

» Complementa e combina a Matematica e a
Engenharia: a definicdo de Wing considera o aporte da
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Matematica e da Engenharia para a Computacéao,
conforme mencionamos anteriormente, e reconhece as
particularidades trazidas pelo enfoque computacional;

» Gera ideias e nao artefatos: o0 pensamento
computacional ndo deve ter necessariamente como
resultado final a produgcdo de software e hardware e
reconhece que o0s conceitos fundamentais da
Computacgéo estarao presentes para resolver problemas
em varios contextos do cotidiano;

» Para todos, em qualquer lugar: por fim, o pensamento
computacional pode ser Util para todas as pessoas, em
diversas aplicacoes.

Segundo as diretrizes do Parametro Curricular Nacional (PCN) “O impacto da
tecnologia na vida de cada individuo vai exigir competéncias que estdao além do
simples lidar com maquinas” (PCN 1999, p.41). No PCN+ (2002) descreve-se uma
competéncia esperada que o aluno seja capaz de “identificar regularidades em
situagbes semelhantes para estabelecer regras, algoritmos e propriedades”.

Diante do conceito de pensamento computacional lan¢gado por Wing (2006),
alguns pesquisadores propdem-se a utilizar o método nas escolas publicas e
particulares do Brasil, potencializando assim ndo s6 o ensino da matematica, mas
aperfeicoando a forma critica de pensar do aluno e, a educacao de uma forma geral.

No estado da Paraiba, Scaico (et al., 2012) relata a experiéncia de alunos do
curso de Licenciatura em Computagao da Universidade Federal da Paraiba (UFPB).
Os alunos desenvolveram atividades para promover o ensino da computagao nas
escolas publicas. Segundo o autor, o contato com a Computagdo permite o
desenvolvimento de diversas capacidades, como a aplicagdo de técnicas para
resolver problemas, o contato com a abstracao de conceitos, metaforas e inumeras
competéncias decorrentes da influéncia no uso das tecnologias. No trabalho de
Scaico, foram relatados minicursos fornecidos pelos alunos da universidade, com a
finalidade de apresentar ao publico alvo um pouco de conhecimento sobre a ciéncia
da computacdo. Apdés 0s minicursos, realizou-se uma gincana utilizando-se como
base os exercicios do livro de Tim Bell Computer Science Unplugged. O autor
Scaico afirma que as atividades pdem em pratica técnicas utilizadas na computacao
para a resolucdo de problemas, a exemplo do uso de metaforas, a abstracdo de
conceitos e 0 método de divisdo e conquista. Para concluir o projeto, os alunos da
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UFPB, repassaram aos alunos das escolas publicas programacédo em linguagem
LOGO, utilizando o Scratch’.

Em outro momento Scaico (et al, 2012) descreve a experiéncia dos
estagiarios do Curso de Licenciatura da Computacdo da UFPB, estimulando o
pensamento computacional no ensino fundamental. No momento do estagio, os
alunos utilizaram o livro de Tim Bell Computer Science Unplugged para ensinar os
fundamentos da ciéncia da computagdo. Foram utilizadas, de inicio, as cartas com
pontos em um lado e em branco em outro, para simbolizar a relagao bit/nimero
decimal compreendido nos numeros binarios.

Em Pernambuco, Franca (et al., 2012) faz relato da experiéncia passada por
estagiarios do Curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade de
Pernambuco. Os estagiarios do curso utilizaram do livro de Tim Bell Computer
Science Unplugged e da ferramenta de programacdo LOGO Scratch, para
realizacdo de atividades ludicas que despertassem o desenvolvimento do
pensamento computacional nos alunos do 92 ano do ensino fundamental da Escola
de Aplicacao Professora Ivonita Alves Guerra, na cidade de Garanhuns.

Na Escola de Referéncia em Ensino Médio Francisco Medeiros, Oliveira et al.
(2014) fala sobre os processos realizados pelos alunos de Licenciatura da
Computagao da Universidade de Pernambuco, através do projeto de extensdo com
a finalidade de ensinar conceitos basicos de Ciéncia da Computagédo no Ensino
Fundamental. Utilizou-se a ferramenta de programacdo LOGO Scratch para
compreensao de algoritmos e a metodologia desplugada existente no livro de Tim
Bell Computer Science Unplugged.

Machado (et al., 2010), relata um projeto realizado na Bahia, onde os
pesquisadores tinham como base trabalhar, junto ao publico alvo, a capacidade do
raciocinio l6gico-matematico e introduzir a linha de pensamento do algoritmo, para
que dessa forma os estudantes do ensino médio entendessem a utilizagdo destes
padrdes de raciocinio na solucao de problemas.

Diante das experiéncias relatadas, podemos observar que mesmo o

pensamento computacional sendo uma area nova a ser trabalhada, muitos

7 0 Scratch é um projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusets), onde foi idealizado por Mitchel Resnick. O Scratch utiliza-se de blocos ldgicos, e itens de som e
imagem, para vocé desenvolver suas préprias histdrias interativas, jogos e animacgées.
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pesquisadores estdo empenhando-se em aplica-la, procurando diversificar o modo

como os alunos vislumbram os problemas e resolvem de forma mais eficaz.
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3 REALIZACAO DA PESQUISA

A realizacdo do trabalho, PENSAMENTO COMPUTACIONAL: Contribuicao
do Ensino de Légica de Programacao para Alunos de uma Escola Publica em Mae
D'agua, se deu na cidade de Mae D’Agua (PB), situada a 36 Km da cidade de Patos
(PB). A instituicdo escolhida para execucao deste estudo foi a Escola Municipal de
Ensino Fundamental Manoel Nunes Trindade. A escola € a responsavel pelo Ensino
Fundamental Il no municipio, sendo no momento do estudo, a escola mais bem
equipada para a execucao do trabalho proposto.

A instituicao possui turmas de 5° ao 9° ano divididas da seguinte forma: pela
manha, funcionam as turmas “A” e no turno da tarde as turmas “B”. Possui também
uma turma de reforgo para alunos que ndo compreendem a faixa etaria das turmas
normais. O estabelecimento dispde ainda um laboratério de informatica com 10 (dez)
computadores do programa Proinfo e uma sala de recursos utilizada para aulas com
pessoas com necessidades especiais. As turmas sao formadas por uma média de
20 (vinte) alunos em cada uma delas. A turma escolhida para a realizagdo deste
trabalho foi a turma do 7% ano A, pois ao verificar os horarios disponiveis nas duas
turmas existentes, somente a turma A se enquadrou nos turnos e horarios
disponiveis pelo pesquisador para realizagdo do trabalho.

As aulas foram inicialmente ministradas no horario oposto das aulas normais,
isto é, na parte da tarde, antes da aula de Educagédo Fisica dos alunos. Os
encontros foram iniciados com o estudo dos Dados, onde os alunos aprenderiam a
diferenca entre dados e informacéo. Dados é a matéria-prima e informacgéo € o que
nds compreendemos depois da jungéo e interpretacao dos dados.

Utilizando como base o livro de Tim Bell, foi exposto aos alunos a importancia
dos dados ndo s6 para computacdo, mas para todas as informagdes coletadas no
dia-a-dia. Segundo Scaico (2012, p. 4), este método de ensino € interessante por
criar situagdes que exploram questdes relacionadas ao trabalho em equipe, a
resolugdo de problemas e a criatividade. Com as atividades propostas € possivel
praticar o Pensamento Computacional [...] como € o caso da abstragdo de conceitos
e divisdo e conquista.

Foi ressaltado a forma como os dados sdo lidos e interpretados pelos

computadores, trabalhando-se assim o conceito e funcionalidade dos numeros
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binarios. Durante a explanacao, feita com a utilizacédo de um projetor de imagens, foi
executada uma dinamica retirada do livro, na qual foram mostradas 05 (cinco) cartas
com circulos pintados em um lado e em branco no verso. As cartas possuiam as
seguintes quantidades de circulos na sequéncia: 01 (um), 02 (dois), 04 (quatro), 08
(oito) e 16 (dezesseis). Foi explicado aos alunos que o lado da carta que possuia 0s
circulos simbolizava o numero “1” da linguagem binaria e o lado da carta que nao

possuia circulos simbolizava o numero “0” da linguagem binaria (Figura 1).

Figura 1 - Cartas representativas nimeros binarios
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BELL, T.; WITTEN, I. H.; FELLOWS, M.F. “Computer Science Unplugged

Através da demonstracdo com as cartas, foi mostrado o conceito de
verdadeiro e falso, certo e errado, ligado e desligado, e como obter o numero
racional utilizando-se dos numeros binarios e o auxilio das cartas. Os alunos
deveriam compreender que os cartas com circulos ou em branco seriam os dados
apresentados, sua devida interpretacdo e juncdo das cartas com desenhos de
circulos formariam a informacéo desejada, que seria a solugao do problema. Alguns
exemplos foram propostos na aula expositiva com o projetor de imagens, onde 0s
alunos puderam visualizar e praticar a transformacdo de numeros binarios
(linguagem de maquina) para numeros racionais (Figura 2). Na aplicagdo do
exercicio, os alunos deveriam utilizar-se das cartas para replicar o resultado
proposto no exercicio, o lado com as bolinhas pintadas, simbolizariam o “1” e o lado
em branco simbolizaria o “0”. Associando as cartas aos desenhos no exercicio os
alunos colocariam as cartas na sequéncia que pede o exercicio e depois somariam
as bolinhas das cartas que estivessem viradas para frente para obter o resultado
final da questao.
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Tente decifrar os seguintes niumeros codificados:

EVEEY = 3o =
(M=1, ®=0) (¢=1, ©=0)
G0 = +4 X+ =
(=1, £=0) (+=1, x=0)
OQ0000 = OOOO0 =
(®=1, ©O=0) (L=1, ©=0)
 AEE = AVAVY -
(ah=1, #==0) (A=1, ¥=0)
® = L XXX X =
(©=1, ®=0) (a=1, #=0)

BELL, T.; WITTEN, I. H.; FELLOWS, M.F. “Computer Science Unplugged

Ao término da resolugdo dos exemplos acima, foi proposta uma atividade
individual, em que os alunos através dos conhecimentos adquiridos na aula, teriam
que decifrar uma mensagem interpretando os desenhos como linguagem binaria,
como demonstra o Anexo 01.

Em outro momento, foi mostrado como se faria a transformagéo de numeros
bindrios em decimal através do calculo matematico, onde o numero decimal sofreria
uma divisao continua por 2 (dois) até que se obtenha o valor 1 (um) de resto final ou
o célculo mostre-se exato com 0 (zero) de resto. Depois da decomposicao do
ndmero os alunos seguiriam a sequéncia contraria a resolucdo para chegar ao
numero binario desejado (Figura 3). Logo apds demonstramos como transformar um
numero bindrio em decimal através da tabela onde classificamos o niumero binario
por classe. Os alunos deveriam colocar 0 numero binario escrito na tabela, no
campo descrito como base os alunos preencheriam com o numero 2, 0 campo
classe seria preenchido com numeros da direita para esquerda iniciando com o
numero 0. No campo calculo, os alunos montariam a calculo a ser realizado para
encontrar a solugdo, que compreende do numero binério da coluna multiplicado pelo
namero da base elevado ao nimero existente na classe. O resultado obtido em cada
coluna deveria ser somado para se encontrar 0 numero decimal correspondente ao

binario exposto no enunciado. (Figura 3).
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Figura 3 — Tabela de conversdo nimero decimal para nimero bindrio

Base 2
Classe 4
Calculo 1x24
16

Foram propostos exemplos de numeros aleatérios em quadro branco para
melhor fixagdo do assunto com os alunos. Apds os exemplos foi sugerido um
exercicio onde os alunos teriam que utilizar as duas formas aprendidas para
transformar numero decima em binario e binario em decimal, como mostra 0 Anexo
02.

O préoximo assunto abordado em sala de aula foi o estudo do Raciocinio
Légico. Esse momento foi iniciado com o conceito de ®raciocinio I6gico. Foi mostrado
aos alunos que raciocinio légico € uma sequéncia logica de passos até que um
determinado objetivo seja atingido ou encontre-se a solugdo para o problema
exposto. Para exercitar o que foi exposto oralmente e em projecéo, foi utilizado o
aplicativo feito em Flash, Conduza o Robd, que se apresenta da seguinte forma: um
rob6é encontra-se em um mapa com quadrados que delimitam o seu movimento, e
obstaculos a serem ultrapassados até chegar ao ponto final onde serdo acesos 0s
quadrados de chegada (Figura 4).

Os movimentos do personagem devem ser escolhidos dentre as opcdes
expostas em uma barra na parte de cima e a direita da tela, e colocados na
sequéncia correta de acdes nos quadros abaixo das opgdes de movimento, para que
o0 objetivo seja concluido com sucesso e com 0 menor numero de jogadas possiveis.
Apoés colocados os movimentos a serem executados pelo personagem do aplicativo,
deve-se apertar o botdo “GO!” Para que o personagem execute o que lhe foi

determinado.

& £ um modo de pensar que ajuda a resolver um problema ou chegar a uma conclusdo sobre determinado
assunto. (http://educacao.globo.com/telecurso/noticia/2015/04/0-que-e-o-raciocinio-logico.html)
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Figura 4 - Print de tela do aplicativo Conduza o Robd

NS HE

Jump up or down
with this
command.

Aplicativo Conduza o Rob6

O exercicio foi realizado em forma de gincana entre os alunos. Estes foram
divididos em duas equipes de 10 (dez) alunos cada. Apés exibida a imagem desafio,
as duas equipes tinham 05 (cinco) minutos para entregarem a resposta para solucao
do problema. Testadas as respostas, ganharia o ponto a equipe que trouxesse a
resposta correta com menos comandos executados, em caso de empate ganharia a
equipe que trouxesse a solugdo mais rapidamente.

Para a realizacao das aulas no laboratério de informética da escola, tivemos
que dividir a turma em duas. Metade, 10 (dez) alunos, participaram em uma semana
e a outra metade em outra. Nesta primeira aula no laboratério, os alunos puderam
exercitar mais uma vez o seu raciocinio l6gico através de um exercicio encontrado
no site Racha Cuca, disponivel no seguinte enderego:
https://rachacuca.com.br/logica/problemas/amigas-na-escola. O Exercicio consta de

um problema composto por 05 (cinco) meninas que possuem: matéria preferida, o
animal de estimagéo, o suco que mais gostam, a cor da mochila e a cidade brasileira
que amigas pretendem visitar nas préximas férias. Sdo exibidas pistas para
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resolucdo do problema que deve ser preenchido nas lacunas em branco até que
todas estejam preenchidas corretamente. A cada escolha feita nos quadros em
branco as pistas sédo riscadas até ndo sobrar mais nenhuma dica a ser examinada e

encontra-se a solugéo do problema (Figura 5).

E3 Facebook % / f Amigas naEscola - Prob X

¢ ¢ a o | Figura 5 - Print de tela do problema Amigas na Escola
Amigas na Escola

Descubra qual a matéria preferida, o animal de estimagao, o suco que mais gostam, a cor da mochila e a cidade brasileira que as 5 amigas
pretendem visitar nas proximas férias.

Menina 1 Menina 2 Menina 3 Menina 4 Menina 5
Nome v v v v v
Maochita v v v v v
Matéria v v v v v
Animal v v v v v
Lugar v v v v v
Suco v v v v v
Joana gosta de suco de Abacaxi. A dona da mochila Vermelha vai viajar para Fernando de Noronha.
A menina que tem Hamsters gosta de estudar Artes A primeira da esquerda usa uma mochila Amarela
O suco favorito de Ana € de Limé&o A menina da mochila Azul tem Cachorros.
Jéssica estd a esquerda da Renata Quem gosta de Biologia senta ao lado da menina que tem Hamsters
Pati & a primeira da esquerda. A garota que senta a direita de quem gosta de Historia prefere Matematica.
A menina da direita gosta de estudar Artes Quem gosta de suco de Laranja senta ao lado de quem gosta de suco de
Quem toma suco de Laranja gosta de Cavalos Maracuja
A pessoa que gosta de suco de Lim#o esta no meio Viajara para o Rio de Janeiro a menina que tem a mochila Preta.
A mochila da Jéssica & Verde. A garota que gosta de suco de Morango tem Passaros como animal de

estimacao
A menina que gosta de Biologia senta ao lado da que gosta de Portugués
Jéssica viajara para Salvador nas férias.

A menina & esquerda da do meio viajara Floriandpolis

Quem quer viajar pra Recife tem a mochila Amarela

A menina que gosta do suco de Abacaxi senta ao lado da que viajara para
Femando de Noronha

https://rachacuca.com.br/logica/problemas/amigas-na-escola

Através deste teste os alunos puderam entender que s6 chegariam a solucao

do problema se examinasse as afirmacdes e preenchessem o0s quadros na
sequéncia correta, exercitando assim o conceito de algoritmo visto em sala de aula.
Continuando com a aplicagdo do conceito de algoritmo, foi distribuido em sala
de aula, com os alunos, um exercicio de raciocinio l6gico nas formas do aplicativo
Conduza o Rob6. Os comandos repassados para os alunos foram os seguintes:
andarTras (n), o usuario escolhe um numero real para substituir o “n” € o rob6 anda
para trds na quantidade solicitada; andarFrente (n), o usudrio escolhe um ndmero
real para substituir o “n” e o rob6 anda para frente na quantidade solicitada;
virarEsquerda ou virarDireita, o robd rotaciona 90° na direcdo desejada; pegar(), o
robd pega o circulo verde existente no mapa; soltar(), o robé solta o circulo verde no
espaco logo a sua frente. O exercicio consistia em levar os 02 (dois) circulos verdes

até as duas bolas brancas no mapa, o circulo marcado com uma seta verde na bola
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branca com uma seta verde e o circulo marcado com uma seta amarela na bola
branca com uma seta amarela.

Apb6s os conceitos e aplicagbes do raciocinio légico, foi iniciada a fase de
ensino da Programagdo LOGO, para este momento utilizamos o aplicativo Kturtle
para aprendizado e pratica da programacao.

Com os alunos dispostos novamente no laboratério, foi exposto que as
sequencias légicas utilizadas por eles para resolverem os ultimos exercicios, tratava-
se de um algoritmo. Foi explicado que apesar de algoritmo se tratar de qualquer
sequéncia finita, o termo é mais utilizado no meio da programacéo. Desta forma os
alunos foram apresentados a linguagem de programacao LOGO.

Segundo Ferruzzi (2001, p.4), no trabalho com o LOGO a crianga programa o
computador sem perceber que esta realizando uma programacéo. Para programar o
computador, a crianga “ensina” a tartaruga. Neste processo de ensinar, o aluno
reflete sobre os seus proprios processos para poder descrever o que realmente
deseja que o computador execute.

Foi apresentado aos alunos o Kturtle, um ambiente de programacao educativo

onde pode-se aprender a programar de forma simples (Figura 6).

Figura 6 - Print de tela aplicativo Linguagem de Programagéo LOGO Kturtle

“New [HBopen [ save BSaveAs ®Run + (@ Console: v | B Execute
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Verificando a tela do aplicativo, temos como partes principais: do lado
esquerdo, o editor onde serdo digitados os comandos a serem executados pelo
personagem da aplicagdo, no caso, a tartaruga; no centro temos o personagem da
aplicacdo e o resultado obtido apés a execug¢do dos comandos pelo mesmo e do
lado direito, teremos o inspector, que demonstrara o resultado passo a passo de
cada comando executado pelo personagem.

Foi repassado aos alunos, no primeiro momento, alguns comandos basicos
de movimento da tartaruga como parafrente n, paratras n, paradireita n,
paraesquerda n, apague, uselapis, usinada, desapareca. A letra n nos comandos,
simbolizam a quantidade de passos que o personagem deve executar para frente ou
para tras, nos comandos de direita ou esquerda deve informar em n a quantidade de
graus que o personagem deve rotacionar. Apds a exposicao dos comandos basicos
foram passados alguns exemplos praticos para que os alunos pudessem ver a
execucao pelo personagem. Iniciamos com a criagcdo de objetos trigonométricos
como retas, tridngulos e quadrados.

Em outro momento, no laboratorio, foi explicado aos alunos os conceitos de
repeticao, condicao e operacdes matematicas. Para pratica de repeticao utilizamos o
comando repita, onde o aluno pode observar que todos 0os comandos abaixo desta
opcao seriam repetidos quantos vezes fosse solicitado. Para a pratica de condigao
utiizamos os comandos se e senao. Foram realizados exemplos praticos de
utilizacdo dos comandos formulando um algoritmo que mostraria se 0 numero
digitado era positivo ou negativo. Foi repassado aos alunos o conceito de variavel e
sua importancia na construcao de um algoritmo. Apés demonstrar a utilizacao da
variavel no ambiente Kturtle, foram implementados exercicios para fixacdo dos
conceitos demonstrados anteriormente, como por exemplo: construcdo de um
algoritmo para célculo de média de alunos com indicagdo de aprovados ou
reprovados.

Como término do ensino e aplicagéo pratica da linguagem LOGO através do
ambiente Kiurtle, estava previsto iniciar o ensino e aplicagdo pratica de outra
linguagem de programacao LOGO que é o ambiente Scratch. O ambiente Scratch,
diferente do Kturtle que utiliza comandos digitados para realizacdo de operagoes,
utiliza-se de blocos de comandos que se encaixam para formar o algoritmo a ser

executado pelo personagem da aplicacédo (Figura 7). Infelizmente o equipamento de
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refrigeracdo do laboratério de informatica deixou de funcionar e ficamos
impossibilitados de continuar com as aulas no mesmo, até que o problema fosse
resolvido, e foi também alterado o horério das aulas para o turno da manha.

Figura 7 - Print de tela aplicativo Linguagem Programagéo LOGO Scratch
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De volta a sala de aula, foram utilizados outros meios didaticos para repasse
das informagdes aos alunos. Comecamos a utilizar nas aulas a Lousa Digital,
equipamento doado aos municipios pelo Governo Federal. Como a sala com os
computadores nao podia ser utilizada, passou-se a proxima fase de planejamento do
projeto com os alunos. Através de questdes retiradas das provas da Olimpiada
Brasileira de Informética (OBI), continuou-se os trabalhos de desenvolvimentos do
raciocinio l6gico através do conceito e pratica de algoritmo, onde os alunos
desenvolveriam uma linha correta de pensamento para melhor resolugdo do
problema.

Segundo a pagina web da OBI a olimpiada é uma iniciativa da Sociedade
Brasileira de Computagdo que tem por objetivos: estimular o interesse pela
Computacdo e por Ciéncias em geral, promover a introducdo de disciplinas de
raciocinio computacional e técnicas de programacao de computadores nas escolas
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de ensino médio e fundamental, proporcionar novos desafios aos estudantes e
identificar talentos e vocagdes em Ciéncia da Computagédo de forma a melhor instrui-
los e incentiva-los a seguir carreiras nas areas de ciéncia e tecnologia.

Os alunos foram instruidos como interpretar o problema identificando o que se
pedia da questéo, dividir o problema maior em pequenos problemas para resolucéao
mais facil e mais rapida. Foram utilizados também testes de raciocinio l6gico
encontrados na web. Os exercicios: Gincana de Programacgao, Show de Talentos,
Maratona de Exames, Jogos Demais e Bicho-preguica, com as questbes da
Olimpiada Brasileira de Matematica e da Olimpiada Brasileira de Informéatica,

encontram-se nos anexos.
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4 RESULTADOS

O primeiro exercicio realizado com os alunos foi ap6s as primeiras aulas
sobre nimeros binarios. O exercicio possuia uma gravura de um homem ao lado de
uma arvore de natal ligando e desligando a mesma de forma que o outro
personagem atras do cenario pudesse interpretar a mensagem enviada. Neste
exercicio os alunos deveriam decifrar a mensagem escondida nas figuras das
arvores de natal ligada e desligada, utilizando-se do mesmo modelo executado em
sala de aula com as placas com bolinhas. Nesta atividade estavam presentes 20
alunos.

O Grafico 2, mostra o0s resultados alcancados neste exercicio. O
desempenho dos alunos foi medido utilizando-se como parametro o tempo gasto por
cada um para fazer o exercicio e quantos acertos teriam mediante o tempo de
entrega. Pudemos observar que os alunos que entregaram mais rapido o exercicio,
deixando assim de raciocinar mais sobre a situagdo abordada, erraram mais as
questdes, enquanto que, quanto mais os alunos pensavam e demoravam mais para
resolver, estes acertavam. Dos 20 alunos apenas 02 (dois) ndao conseguiram
entender o exercicio e entregaram em branco a questao.
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Grafico 2 - Avaliacdo Anexo 01

Anexo 01 - Numeros Binarios

Quantidade de Alunos
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O Anexo 02 constava de duas questdes. Na primeira, os alunos deveriam
transformar um numero decimal em binario utilizando a regra da decomposic¢ao por 2
até chegar ao resultado final de resto 1 ou resultado final exato com resto 0,
ensinado em sala de aula. Na segunda questao eles deveriam utilizar a tabela de
transformacao para transformar os numeros binarios em decimais com a utilizagéo
de base e classe, também ensinados em sala. Neste exercicio, participaram 20

alunos.

O Grafico 3 nos mostra o desempenho dos alunos no exercicio proposto.
Pudemos constatar que 45% dos alunos acertaram e 55% erraram as questoes.
Destes alunos que erraram a questao, 25% erraram por ndo conseguirem montar a
questéo para resolvé-la e 75% destes, mesmo conseguindo montar corretamente o
a questdo nao conseguiram executar as operagées matematicas necessarias para

chegar ao resultado final.
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Grafico 3 - Avaliagao Exercicio 02

Anexo 02 - Numeros Binarios

u Acertou
B Montagem

® Soma

Observando esses dois primeiros exercicios pudemos constatar que a
dificuldade dos alunos estava em conseguir interpretar o que se pedia nas questoes
e principalmente na base da matematica, que seria exatamente a realizacdo das
quatro operagdes matematicas: soma, subtragdo, multiplicacdo e divisdo. Diante
desta observacdao, nés refutamos a hipdtese, lancado na introducao deste
documento onde sugerimos que os alunos sentiriam dificuldade com as linguagens e

palavras utilizadas no estudo da ciéncia da computagéo.

Na aplicagdo do aplicativo Conduza o Robd, foi realizada uma gincana em
gue dividimos a turma em duas equipes de 10 (dez) alunos cada. Os alunos, apés a
exibicdo da tela problema deveriam escrever a sequéncia correta para a conclusao
do mesmo, marcaria ponto a equipe que trouxesse 0 menor caminho a ser
executado pelo personagem. Em caso de numero igual de comandos apresentados,
o ponto foi dado a equipe que entregou mais rapido a solucdo. Neste exercicio os
alunos puderam praticar os conceitos de raciocinio légico aprendidos em sala de
aula, formulando uma sequéncia rapida e correta para os problemas. Apds a
conclusao de 06 estagios do jogo, a gincana terminou empatada. Na Figura 8 esta
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exibida os estagios e suas solucbes mais rapidas. Neste exercicio pudemos
observar que os alunos possuiam pouca visdo do que aconteceria apds cada
comando. Era nitida a dificuldade de vislumbrar cada movimento do personagem
sem que o mesmo estivesse executando instantaneamente. Com isso, alguns dos
mapas propostos pela aplicativo foi examinado mais de uma vez pelos alunos até
chegarem a resposta correta.

Aplicativo Conduza o Robé

Mediante o que ocorreu no exercicio anterior, com a dificuldade de visualizar
0S passos a serem executados antes mesmo de serem vistos, resolvemos continuar
com outro aplicativo do mesmo género do anterior. O préximo exercicio disposto
para a turma consistiu em levar os 02 (dois) circulos verdes até as duas bolas
brancas no mapa, o circulo marcado com uma sete verde na bola branca com uma
sete verde e o circulo marcado com uma seta amarela na bola branca com uma seta

amarela.
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Figura 9 - Print da tela aplicativo Robomind

Aplicativo Robomind

A Figura 9 foi um print de tela do aplicativo Robomind, um game com as
mesmas caracteristicas de Conduza o Rob0l, onde os comandos sdao dados de
forma escrita. A grade formada pelas linhas cinzas seve para delimitar os espagos a
serem percorridos pelo personagem do jogo. O aluno deveria digitar o comando e,
se necessario, contar quantos quadros existem até o objetivo e acrescentar no
comando. O exercicio foi por escrito e tinha como objetivo incentivar os alunos a
desenvolverem a aplicacdo de uma sequéncia correta para obtencédo da resolucéo

do problema.

Deste exercicio, participaram 15 alunos, pois os alunos da zona rural sao
dispensados das aulas de Educacao Fisica e ndo comparecem a escola no horario
oposto ao das aulas normais. Para resolucdo do problema proposto eram
necessarios pelo menos 17 comandos, que € a forma mais rapida para alcangar o
objetivo final. Os alunos foram avaliados pela quantidade de comandos utilizados,

errados e pelos que faltavam.
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Grafico 4 - Avaliagcdo Exercicio Robomind

Exercicio Robomind
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No Grafico 4, podemos observar os resultados alcancados pelos alunos. Nas
barras azuis temos a porcentagem de comandos errados efetuados (levando em
consideracao os comandos dados pelos alunos e nao a quantidade mais rapida para
solucdo) e a porcentagem de comandos faltantes para a conclusao do objetivo final.
Dentre os comandos errados verificamos que os alunos sabiam os comandos a
serem efetuados corretamente, mas erravam na quantidade de espacos que
deveriam ser percorridos pelo personagem. Verificamos que boa parte da turma
ainda tinha dificuldade em identificar os passos a serem seguidos sem que estivem

sendo vistos imediatamente.

No exercicio montado através das Figuras 10 e 11, baixados da web, os
alunos deveriam identificar as figuras com seus valores, as figuras que néo
possuiam quantidade deveriam ser calculadas seus valores e aplicados ao exercicio
para chegar a solugdo. Para o exercicio estavam presentes 19 alunos da turma.
Com estes testes pudemos exercitar com os alunos o modelo de equagdo do
primeiro grau visto em sala de aula na disciplina de matemética, onde as frutas eram

as incognitas x ou y a serem descobertas na questao.
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Figura 10 - Exercicio Teste seu Raciocinio
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Figura 11 - Exercicio Teste seu QI

Teste de QI

http://desafioshoje.blogspot.com.br/2016/09/teste-seu-gi-quanto-da-essa-conta.html

O Grafico 5 mostra a quantidade de alunos que acertaram e os que erraram
as questbes da Figura 10 e 11. Os alunos foram avaliados pela quantidade de
acertos no resultado do exercicio. Durante a corregéo, foi observado que os alunos
conseguiam montar a questao de forma correta, mas nao conseguiam fazer a soma,

adequada para chegar a solucéo do exercicio.
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Grafico 5 - Avaliacao Exercicios 10 e 11

Exercicio Figuras 10 e 11
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Os exercicios Gincana de Programacao (Anexo 03), Show de Talentos
(Anexo 04), Maratona de Exames (Anexo 05), Jogos Demais (Anexo 06) e Bicho
Preguica (Anexo 07) foram retirados das Provas da Olimpiada Brasileira de
Informatica dos anos de 2013 e 2015. As provas escolhidas faziam parte do Nivel
Iniciacdo 1, Fase 1, pois nesta fase estdo os competidores que estejam cursando
até o 7° ano do ensino fundamental.

Para resolugcdo dos exercicios, examinamos o texto a que se referia as
questbes com seus dados, afirmativas e sugestbes. Elaboramos juntos algumas
deducbes que serviriam para a solucdo das questbes apresentadas logo apds o

enunciado.

A seguir demonstraremos as conclusées que conseguimos chegar a cada

exercicio e como os alunos se sairam ao resolverem as questées dos mesmos.
Exercicio Gincana de Programacao (Anexo 03):

v' Pela regra 4, AD forma um bloco de tarefas que tem que ser enviada no

mesmo dia;
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v' Como B é enviada no domingo (regra 3), se AD for enviada no domingo,
entdo no sabado devem ser enviadas C e E, de forma que a Unica
configuracdo possivel nesse caso € (Sabado:CE, Domingo:ABD);

v Se o bloco AD for enviado no sabado, as configuragbes possiveis sao
(Sabado:ADE, Domingo:BC) e (Sabado:AD, Domingo:BCE).

A partir destas afirmacbdes os alunos resolveram as 05 (cinco) questdes
propostas. Para o exercicio estavam presentes 14 alunos da turma.

No Grafico 6 podemos verificar a quantidade de alunos que erraram e
acertaram as questdes do exercicio Gincana de Programacgéo. Verificamos um alto
indice de erros na quinta questao, pois 0s alunos ainda em dificuldade em interpretar
0 que se pede na questdo. Quase metade da turma nao conseguiu entender a
expressao “necessariamente verdadeira” contida no enunciado, como sendo uma

obrigacéo a ser seguida.

Grafico 6 - Avaliacao Exercicio Gincana de Programacgao (Anexo 03)

Exercicio Gincana de Programacao
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Exercicio Show de Talentos (Anexo 04):

v" O aluno A é o0 32 ou no 59 a se apresentar;
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v" O aluno F nédo pode se apresentar em 42 ou em 69;
v O aluno B se apresenta imediatamente apés C.

Diante destas afirmagdes e das afirmacdes existentes na lista de exercicio, os
alunos iniciaram a resolucédo da atividade. Para o exercicio estavam presentes 09

alunos.

No Grafico 7, verificamos a quantidade de alunos que acertaram e que
erraram as questbes do Exercicio Show de Talentos (Anexo 04). Nas questdes 4, 5
e 6 houve uma quantidade de erros de quase 50%, nestas questbes notamos a
dificuldade dos alunos em conseguir trabalhar com questdes que podem possuir
mais de uma probabilidade para chegar ao resultado correto.

Grafico 7 - Avaliacao Exercicio Show de Talentos (Anexo 04)

Exercicio Show de Talentos
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Exercicio Maratona de Exames (Anexo 05):

v Adisciplina A tem que ser as 06:00;
v As disciplinas D, F e G devem seguir esta mesma ordem independente do
horario executado.
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Diante destas afirmagdes e das demais existentes na folha de exercicios, os

alunos comecaram a atividade. Para o exercicio estavam presentes 12 alunos.

No Grafico 8, encontramos a quantidade de alunos que acertaram e erraram
as questdes propostas. Nas questbes 5 e 6, a quantidade de alunos que errou as
questdes foi maior do que os que acertaram. Na questdo 5 os alunos encontraram
novamente a expressdao “‘necessariamente verdadeira” e ndo conseguiram
interpretar como obrigatério, e na questao 6 os alunos ndo conseguiram entender a
expressao tardio como sendo o ultimo horario possivel, muitos erraram por
entenderem como sendo o primeiro horario.

Grafico 8 - Avaliagao Exercicio Maratona de Exames (Anexo 05)

Exercicio Maratona de Exames
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Exercicio Jogos Demais (Anexo 06):

Regra 2: O jogo X custa mais do que o jogo Z.

Da regra 2, temos trés possibilidades para os custos dos jogos.
Primeira possibilidade:

v X:R$1;50
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v Y:R$1;20
v Z:R$ 1;00

Segunda possibilidade:

v X:R$1;50
v Y:R$1;00
v Z:R$1;20

Terceira possibilidade:

v  X:R$1;20
v Y:R$1;50
v Z:R$1;00

Regra 3: O jogo que Joao joga as quartas-feiras € mais caro do que 0 jogo
que ele joga as sextas-feiras.

De modo similar, h& trés possibilidades para os jogos que Joado joga as
quartas e sextas-feiras:

Primeira possibilidade:

v' Quarta-feira: R$ 1; 50
v" Sexta-feira: R$ 1; 20

Segunda possibilidade:

v" Quarta-feira: R$ 1; 50
v' Sexta-feira: R$ 1; 00

Terceira possibilidade:

v" Quarta-feira: R$ 1; 20
v' Sexta-feira: R$ 1; 00

Note que o jogo X deve ser jogado exatamente uma vez na semana, pois, se
ele for jogado duas vezes, o jogo Z devera ser jogado trés vezes pela regra 4,
impossibilitando que o jogo Y seja jogado alguma vez. Diante destas afirmacbes os
alunos comecaram a desenvolver as questdes propostas. Para o exercicio estavam

presentes 17 alunos.
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Examinando o Grafico 9, podemos observar que os alunos conseguiram
absorver bem as afirmacdées do enunciado e do modelo montado em conjunto
conosco, levando a uma grande quantidade de acertos nas questdes do exercicio
proposto.

Grafico 9 - Avaliacdo Exercicio Jogos Demais (Anexo 06)

Exercicio Jogos Demais
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O exercicio Bicho Preguica (Anexo 07):

O diagrama mostra as probabilidades existentes para cada animal segundo
as regras expostas no enunciado do exercicio:

Buda——» Teco ——» Fofo ———» Rock

Pingo — Zorro —— Samba

Nenhuma ordem pode ser deduzida sobre Zorro e Buda, ou sobre Pingo e
Buda, ou sobre Samba e Teco e Fofo. J& Samba teve certamente mais votos do que
Rock (pois pela regra 5 ndo recebeu o menor nimero de votos), de forma que Rock
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€ 0 menos votado. Ap6s essas deducdes os alunos iniciaram o exercicio. Para o

exercicio Bicho Preguica estavam presentes 18 alunos.

No Grafico 10, podemos observar a continuidade do desenvolvimento do
raciocinio l6gico dos alunos sendo constatado pelo pequeno numero de erros nas

questdes propostas.

Grafico 10 - Avaliagcdo Exercicio Bicho-Preguica (Anexo 07)
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Procurando verificar se houve progresso no desenvolvimento do raciocinio
l6gico dos alunos apds o ensino de légica e programacgao, recorremos as notas
destes na disciplina matematica pois, mesmo o desenvolvimento do raciocinio 16gico
atuando em todas as disciplinas, entendemos que a area das ciéncias exatas
demonstra melhor esse desempenho. Entendemos também que, ndo somente as
notas da disciplina poderiam mostrar um desenvolvimento no raciocinio légico dos
alunos, mas poderiam ser um indicativo de que as acles realizadas foram de
acréscimo neste sentido.
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No Quadro 1 temos os alunos pertencentes a turma do 7° ano A, listados com
suas médias bimestrais e a média final na disciplina de matematica durante o ano
letivo de 2016. 1B, 2B, 3B e 4B indicam respectivamente 1°, 22, 3° e 42 Bimestres. A
coluna com nome REC indicara se o aluno teve que fazer recuperagéo para obter a
média mencionada na coluna de nota bimestral, terd como op¢des S (sim) e N (n&o).
A coluna disposta com uma seta indicativa para cima ou para baixo e um valor
percentual indicarda com a seta para cima uma evolugéo na nota do aluno para valor
maior e com a seta para baixo um decréscimo na nota. O valor percentual indicara
quanto essa nota evoluiu ou decresceu em comparagcao ao bimestre anterior, sendo
as células em amarelo as notas que evoluiram. Observando o quadro podemos
identificar uma evolugédo no rendimento dos alunos quanto as notas alcangadas na
disciplina de matematica. Alguns alunos conseguiram alcangar uma evolugao
gradativa, a maioria conseguiu evoluir no 2° bimestre, mas, com a descontinuidade
do processo ocorrido por ocasido das férias, cairam de rendimento no 3° bimestre e
tornaram a evolugao no 4° bimestre. Dos 21 alunos inscritos na turma, no decorrer
do ano letivo, 02 desistiram, 09 passaram por meédia e 10 tiveram que passar pelo
processo de prova final.

Quadro 1 - Médias dos Alunos 72 ano A

1B REC 2B REC 3B REC 48 REC FINAL
Alunol 6,60 s 6,50 s L 1,52% 5,50 s 1 -1538% 6,00 s 1 909% 615  reprovado
Aluno2 6,20 5 6,90 s 1 11,29% 5,80 s I -1594% 540 s | -690% 608 reprovado
Aluno3 5,90 5 7,30 s T 23,73% 5,20 s I -2877% 7,50 s 1 4423% 648  reprovado
Aluno4 8,70 s 8,80 5 ™ 115% 8,20 N J 682% 800 N | -244% 843  aprovado
Aluno5 7,80 5 6,40 5 L -17,95% 7,60 5 1 1875% 880 5 1 1579% 7,65  aprovadoe
Aluno6 5,10 s 5,50 s o~ 7,84% 4,30 s J 12,73% 6,20 s 1 31,25% 543  reprovado
Aluno8 7,70 5 7,80 s T 1,30% 6,20 s I -2051% 6,20 N | 000% 698  aprovado
Aluno9 9,60 N 9,50 N L 1,04% 9,60 N 1 1,05% 10,00 N 1 417% 9,68  aprovado
Aluno10 8,30 N 8,80 N T 602% 9,30 5 1 568% 880 N \ 538% 880  aprovadoe
Aluno11 8,30 S 8,20 S o -1,20% 8,70 N ™ 610% 8,60 N - -1,15% 845  aprovado
Aluno12 4,70 s 7,10 s M~ 51,06% 4,20 s | -40,85% 530 g 1 2619% 533  reprovado
Aluno13 6,00 S 7,60 S T 26,67% 6,90 S J -921% 6,20 S | -10,14% 6,68  reprovado
Alunol4 5,70 S 6,90 S 1 21,05% 6,70 S J -2,90% 5,00 S \ -2537% 6,08  reprovado
Alunol6 8,10 5 8,50 N T 494% 8,50 N J 000% 910 N 1 7,06% 855  aprovado
Aluno17 8,20 S 7,60 S 4 7,32% 8,20 S T 7,89% 8,20 g | 0,00% 8,05 | aprovado
Aluno18 8,20 s 8,10 s 4 1,22% 8,70 s T 7.41% 8,30 g 1~ 1,15% 8,45 | aprovado
Aluno19 8,20 N 8,60 N T 4,88% 8,40 N J -233% 870 N T 357% 8,48 | aprovado
Aluno20 7,10 S 6,40 S v 9,86% 4,40 S V. -31,25% 7,10 S T 61,36% 6,25  reprovado
Aluno21 7,10 s 7,80 s T~ 9,86% 5,10 s b -3462% 6,50 s 1 27,45% 6,63  reprovado

O Quadro 2 nos mostra os alunos pertencentes a turma do 7° ano B, alunos
estes que nado estavam sendo inseridos no projeto de aulas. Com as mesmas

caracteristicas e colunas do quadro anterior podemos observar que mesmo com



48

uma evolucdo nas notas no 2° bimestre, essa evolucdo foi inferior a crescente
alcancada pelos alunos do 7° ano A. No 2° semestre temos na maioria da turma uma
gueda no desempenho no dois bimestres que o contemplam, 32 e 4°. No final do ano
letivo nés temos 20 alunos matriculados no decorrer do ano letivo de 2016, dentre
estes 04 desistiram, apenas 02 conseguiram passar por média e 14 precisaram
recorrer a prova final para recuperar suas médias buscando aprovacao. Ressaltando
que, a média final contida nos quadros corresponde as médias bimestrais divididas
por 04, ndo esta contido neste célculo a nota da prova final, o resultado de aprovado

e reprovado seria se ndo houvesse o recurso da prova final.

Quadro 2 - Médias dos Alunos 72 ano B

1B REC 2B REC 3B REC 4B REC FINAL

Aluno 1 6,50 s 6,50 s J  000% 540 s L -1692% 6,30 s 1 1667% 6,18 reprovado
Aluno 2 5,00 s 5,30 s 1  600% 3,80 s L -2830% 3,10 s | -1842% 430 reprovado
Aluno 3 6,20 s 6,40 s  323% 430 s L 32,81% 470 s 1  930% 540 reprovado
Aluno 4 6,20 s 7,00 s 1 1290% 510 s L 27,14% 6,00 s 1 17,65% 6,08  reprovado
Aluno 5 5,00 s 6,70 s 1 3400% 490 s L -2687% 560 s 1 1429% 555  reprovado
Aluno 6 6,70 s 7,60 s 1 1343% 7,60 s J  000% 730 s L -395% 730 d
Aluno 7 5,70 s 7,10 s 1 2456% 540 s L 2394% 490 s | 926% 578 reprovado
Aluno § 5,60 s 6,80 s 1 21,43% 640 s | 588% 520 s | -1875% 6,00 reprovado
Aluno 9 5,00 s 6,70 s 1 3400% 5,00 s J -2537% 6,80 S 1 36,00% 588 reprovado
Aluno 11 4,30 ) 5,70 5 1 3256% 4,10 5 J -2807% 460 S 1 12,20% 468 reprovado
Aluno 12 6,00 ) 5,90 5 4 -167% 480 5 J -1864% 3,40 S J  -29,17% 503  reprovado
Aluno 13 6,20 ) 7,20 5 1 1613% 680 5 L 556% 690 S 1t 147% 6,78  reprovado
Aluno 14 6,80 s 6,90 s A 1,47% 6,60 s J 435% 7,50 s 1 13,64% 695  aprovado
Aluno 18 4,30 s 6,60 s 4 5349% 550 s J -1667% 450 s J -18,18% 523 reprovado
Aluno 19 7,70 s 7,80 s 1 1,30% 6,70 s 4 -14,20% 7,00 s 1t 448% 7,30

Aluno 20 5,10 s 7,60 s 1 49,02% 470 s J -38,16% 5,00 s 1+ 638% 5,60 reprovado
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5 CONCLUSAO

Este trabalho teve como principal objetivo utilizar os conceitos e praticas do
Pensamento Computacional com os alunos do 7° ano turma A do ensino
fundamental de uma escola publica, visando o desenvolvimento critico e raciocinio
l6gico dos alunos, além de verificar o desempenho desses alunos na disciplina de
Matematica.

O desafio de utilizagdo do Pensamento Computacional nos levou a algumas
descobertas valiosas o livro de Tim Bell, Computer Science Unplugged. Livro do qual
executamos exercicios e praticas na busca de realizagdo do foco principal do
trabalho. Durante esses 15 meses, buscamos formas de aprendizagem que
pudessem estimular o crescimento do raciocinio I6gico dos alunos.

Durante a realizagdo do trabalho, notou-se a grande dificuldade que os
alunos possuiam na interpretacdo e montagem dos problemas e principalmente na
aplicacao das operagdes matematicas necessarias a resolugdo dos mesmos. Com o
apoio de materiais colhidos na web como: livros, textos e exercicios, foi possivel
trabalhar essas deficiéncias encontradas.

A cada exercicio trabalhado e resolvido em sala de aula, pudemos constatar
um crescente desenvolvimento ldgico dos alunos. Alunos que ndo conseguiam juntar
dados e formar um simples célculo no primeiro exercicio com numeros binarios, ja
conseguiam, com os dados em maos, interpretar o que a questao pedia como
solugdo. Com os resultados alcancados podemos observar que os objetivos que
serviram de base a este trabalho foram cumpridos. Através dos resultados
demonstrados em gréaficos e quadros notamos que os alunos conseguiram absorver
o que foi repassado em aulas préticas e tedricas.

Encontramos algumas dificuldades quanto ao estudo do pensamento
computacional e como realiza-lo de forma mais abrangente, pois o assunto so6
despontou no ano de 2006 com a publicacdo do artigo de Jeannet Wing, e alguns
pesquisadores na area da Licenciatura da computacdo comecaram a realizar
trabalhos de pesquisa depois de 2010 no Brasil. Todos os pesquisadores que
trabalham com esta linha de pesquisa referenciam o artigo de Wing, o livro de Tim
Bell e o aplicativo Scratch como meios de aplicagdo do pensamento computacional,
ocasionando assim um universo um pouco limitado para estudo no momento.
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Mesmo diante destas dificuldades, e contemplando as vitérias alcancadas,
podemos concluir que a proposta de utilizar conceitos da Ciéncia da Computacéo
para estimular o desenvolvimento do raciocinio I6gico € de grande valia € de suma
importancia no crescimento académico dos alunos, principalmente na disciplina de
Matematica, como apresentado neste estudo.

Na realizacdo desta acdo, alguns problemas limitaram a execug¢do das
tarefas, e muitas vezes foram cruciais na execugcédo do que se havia sido planejado
executar, como por exemplo: indisponibilidade do laboratério de informatica, troca de
turno das aulas. Estes fatores influenciaram na perda de alunos e na frequéncia das
aulas. Independente dos percalgos acontecidos, conseguimos contornar com outras
alternativas que acabaram gerando novas ideias e propostas, como apresentadas
no trabalho.

Como sugestao, recomenda-se, visto a importancia do desenvolvimento do
pensamento computacional, que as Escolas e a Secretarias de Educagéo insiram
conforme sua disponibilidade de horario, o preenchimento dos espacos vagos na
carga horaria semanal dos alunos com aulas de Légica e Computacado. Nao apenas
pela insercao da ciéncia da computacao, mas pela sua contribuicdo com as demais
disciplinas, melhorando assim o senso critico dos alunos perante as questdes que
demandem tomada de decisao logica, principalmente estando estes alunos inseridos

em um contexto cada vez mais informatizado.
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ANEXO 01

Tom estd preso no Gltimo andar de uma loja. E noite de Natal e ele quer ir para
£asa com seus presentes. O que ele pode fazer ? Ele tentou chamar alguem, ate
mesmo gritar, mas nao ha ninguem por perto. Do outro lado da rua ele pode ver
uma pessoa ainda trabalhando em seu computador até tarde da noite. Como ele
poderia atrair sua atencdo ? Tom olha em volta para ver o que poderia usar.
Entdo, ele tem uma brilhante idéia: utilizar as lampadas da arvore de Natal para
emviar uma mensagem ! Ele coletou todas as [3mpadas disponiveis e as conectou
aos bocais de forma que pudesse acendé-las ou apaga-las. Ele usou um codigo
binario simples, que ele sabia ser de conhecimento da

mulher do outro lado da rua. Vocé pode identificar a .-.n
mensagem enviada por Tom ?

14 15 19 20 21 22 23 24 25 26
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ANEXO 02

Transfarme os nimeras decimaisem biniria.

Utilize 2tabelz sbaixo & transforme as ndmeras bindrios em decimais.

110010

Classe

Equacio Total

Valor

011101

Classe

Equacio Total

Valor

101110

Clazze

Equagio Total

Valor

-
i

5'=E-
2*=16
2*=32

[ I e

ra [
nn
N



ANEXO 03

Gincana de Programacao

A SBC vai promover a primeira Gincana de Programagdo, uma competicdo de programacdo em
que o competidor deve resolver cinoo tarefas de programacio (A; B;CD e E), durante um final
de semana (sdbado & domingo). As tarefas devem ser enviadas para a 5BC, pela internet, de
acordo Com as seguintes regras:

_ Duas ou trés das tarefas devem serenviadas no sabado, as restantes no domingo.
_ Atarefa Ando pode ser enviada nomesma dia em que a tarefa C & enviada.

_ Atarefa B deve ser enwiada no domingo.

_ Ararefa D deve ser enviada no mesmo dia em que a tarefa 4 & enviada.

_ %e atarefa C & enviada no sabado, entdo a tarefa D deve serenviada no domingo.

lodo vai participar da competicdo e pediu sua ajuda para seguir as regras corretamente.

Questdo 1. Se Jodo guiser submeter trés tarefas no sibado, elas poderiam ser:
(AJA BeD
(B)JA,DeE
(CJA,DecC
(D)B,CeE
(E)A, CeE

Questdo 2. Qual das seguintes alternativas € uma lista completa e cometa de tarefas que Jodo
poderia enviar no sabado?

(A)CeE

(BJA,CeD

(C)B, C,DeE

(DJA,C,DeE

(E)A,B,C,DeE

Questdo 3. 5= Jodo guiser submeter a tarefa B e a tarefa E no mesmo dia, qual das seguintes
afimativas € necessariamente verdadeira?

(&) JoZo deve enviar exatamente trés tarefas no domingo.

(B) Jodo deve enviar exatamente trés tarefas no sabado.

(C) A tarefa A deve ser enviada no mesmo dia que a tarefa B.

([¥) A tarefa B deve ser enviada no mesmo dia que a tarefa D.

(E) A tarefa E deve s2r enviada no mesmo dia que a tarefa D.

Questdo 4. Se Jodo enviar a tarefa O no domingo, qual dos seguintes pares de tarefas poderia
também ser enviade no domingo?

[AlAeB

(BlAeC

[C)CeE

[MBeC

[ElBeE

Questdo 5. Qual das seguintes alterrativas € necessariamente verdadeira?
(&) JoZo deve enviar a tarefa C no sabado.

(B) Jodo deve enviar a tarefa & no sabado.

(C) Se Jodo enviar a tarefa E no domingo, deve enviara tarefa & no domingo.
(D¥) Se Jodo enviar a tarefa C no domingo, deve enviara tarefa A no domingo.
(E) Se Jodo enviar a tarefa D no domingo, deve enviara tarefa E no sabado
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ANEXO 04

Show de Talentos

Ma tradicional Show de Talentos da escola o5 alunos podem aprasentar-se para mostrar suas
diversas habilidades. Vale tudo: misica, drama, malabarismo,... Este ano, sete alunos (A&, B, C,
D, E, F e G) estdo inscritos. Cada aluno s2 apresentard uma Unica vez, em um dos sete turnos
do Show, numerados de 1 a 7. As seguintes restricoes devem ser obedecidas para decidir a
ordem de apresentacdo:

1- “A” deve apresentar-se no turnd 3 ou no wrno 5.

2- “F" ndo pode se aprasentar nem no tumo 4 nem no turno 6.

3~ Se “[¥" se apresentar no twmo 1, “C" deve se apresentar nad turno 2.

4- 52 “E" 52 apresentar no turna 4, “F° deve se apresentar notumo 5.

5- “B" deve se apresentar no turno imedigtamente apos o tumo em gue “C” se apresentar.

Cuestdo 1 - Qual das altemativas abaixo 2 uma ordem vélida para as apresentacoes?
(&) F,B,C,GADE
(B)F,0LE,G,ACEB
(C)F,D,AECB,G
(D) C.B,A,GEF,D
(E)C,B,F,AGED

Ctuestdo 2 - 5e D se apresenta no tumo 1, qual dos seguintes alunos deve se apresentar no
turno 47
(Al A (B} B (CIE i F Bl G

Ctuestdo 3 - Se E se apresenta no turno 4 & G se apresenta em algum turno apds ¢ tuma em
que D se apresenta, qual das seguintes afirmacdes & necessariamente verdadeira?

&) D se apresenta no turno 1.

{B) D se apresenta no turno 2.

(C) D 52 apresenta no turno b.

(D) G se apresenta no turno 2.

(E) G se apresenta no tumo 6.

Cuestdo 4 - Se C se apresenta no tumo 2, qual das sepuintes alternativas € uma lista completa
e carreta de alunos gue poderiam se apresentar no turno 47
(AJE (B] & DG (DE & (EID,E G

Cuestdo 5 - Se C se apresenta imedistaments apos E, e se A se apresenta imediatamente apos
F. entdo D deve se apresentar em qual turmno?
(A1 (B)2 ()3 4 (E15

Ctuestdo 6 - 5e B e Fambos 52 apresentam em algum turna antes do turno em que A 58
apresenta, qual dos alunos seguintes poderia se apresentar no turno 37
(A A (B} B o i E Bl G
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PROBLEMA1

Ana. Beto e Carles mventaram wm jogo em que cada wm deles joga um dado e registra como
ganho (pontos podtivos) ¢ dobro dos pontos obtidos no langamento, ao mesmo tempo em gue
o5 outros dois anotam cada um esses portos como dividas (pontes negatives). O saldo & revisto
a cada jomda,

Na tabela a seguir foram anotados o5 langamentes e pontes de Ana, Beto ¢ Carlos. nesta ordem
e o3 saldos de seus pontos apos cada lancaments, em uma partida de tiés jogadas. Na ultima
linha vé-s2 0 saldo final de cada vm Em cada nova partida, todos comegam com zero ponto.

Saldode A | SaldodeB | Saldode C
Abra3 10 -5 =5
Etml 9 -3 -6
C firm 3 [ 4 1

2) Complete a tabela a sguir com os resultades de uma ouim partida em que Beto jozon
primeiro. Carlos em seguida e Am por dlfimo.

Saldode A | Saldo & B | SddodeC
6

R

iy

b} Na tabela 20 lado foram registradas apenas as ponfuactes des dades numa partida de seis
jogadas. Escreva na tabela abaixo o saldo final de pontes de cada um

Saldo de A Saldo de B Saldo de C Atira | Btira | Ctira
2
3
1
1
[
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ANEXO 05

Maratona de Exames

A escola decidiu realizar todas as provas dos exames finais em um Onico dia. 580 sete
disdplinas, identificadas como A, B, C, [, E, F e G. Cada exame vai durar 50 minutos, de forma
gue eles podem ser alocados de hora em hora. Devido a problemas dos professores, as
seguintes restrigoes devem ser obedecidas:

* (s exames serdo num sabado, nos hordrios 6:00, 7:00, 8:00,9:00, 10:00, 11:00 & 12:00.

+ Adiscipling A deve ter seu exame 3 6:00.

+ 0 exame da discipling E deve ser apos o exame da discipling C & também apds o exame da
disciplina B.

+ O exames das disdplinas D, F e G devem ser em homrios consecutivos, nessa ordem.

Questdo 1. 5e 0 exame da discipling G for as %:00, o exame da discipling E deve ser:
(A) 7-00 (B) 8:00 (C) 10:00 (D) 11:00 (E) 12:00

Cuestdo 2.5 os exames das disciplinas C e D forem respectivamente as 8:00 e 9:00, o exame

da dizcipling B deve ser:
(4) 6:00 (B) 7:00 (C) 10:00 (D) 11:00 (E) 12:00

Cuestdo 3. Qual das seguintes alternativas lista trés disciplinas que podem ter seus exames em
horarios consecutivos, na ordem dada?
(A)AD,C (B) B.CF (C)DEF (DI F&,C (E)FGD

Cuestdo 4. 5e o exame da discipling F for a5 11:00, o exame da discipling E deve ser:
(&) 7:00 (B} 8:00 {C) 900 (D) 1000 (E) 11:00

Questdo 5. Qual das seguintes afirmacdes € necessariamente verdadeira
(&) O exame da disciplina C € apos o exame da discipling B.
(B) O exame da disciplina D é apds oexame da disciplina C.
(C) O exame da discipling E € apds o exame da discipling D.
(D)0 exame da disdpling F € apos o exame da disciplna E.
(E) O exame da disciplina G é apds o exame da disciplina F.

Cuestdo 6. Qual & o hordrio mais tardio em que pode acontecer o exame da disciplina B?
(A)7:00 (B) &:00 (C) 900 (D) 10:00 (E) 11:00

60



ANEXO 06

Jogos Demais!

Cada dia da semana, de segunda a sexta-feira, apés a escola e os deveres de casa, JoSo entra na Internet
para jogar um de trés jogos, X, ¥ e Z. Umdos jogos custa RS 1,00 por dia jogado, outrocusta RS 1,20 por
dizjogado, e o outro custa RS 1,50 por da jogado Jodo joga exatamente um jogo por dia,  joga cada
um desses tres jozos ao menos uma vez por semana. Ele também obedece asseguintes restrigoes:

&5 quintas-feiras, JoBojoga o jogo que custa RS 1;50.

0 jogo X ousta mais do que o jogo £.

0 jogo que Jodo joga & quartas-feiras & mais caro do que ojogo que ele joga as sextas-feiras.
Jodo joga o jogo 2 mais vezes por semana do gue ele joga o jogo K.

oW

QOuestdo 1. Jual das alternativas seguintes & um valor gque lodo pode gastar com 05 joE0s em uma
semana?

(&) RS 4,00

(B} RS 5,00

(C) RS 6,20

[D}RS 7,50

[E] RS 8,00

Questdo 2. Qual das alternativas abaixo poderia sar uma lista completa e cometa dos jogos quelodo
joga a cada dia, listades de segunda-feira a sexta-feira?

(&)Y, 2, %, ¥,2

(B)Y,Z,Z, Y, X

(C)Z,Z,% %Y

(D)2, 2, %, X2

()22, % 2%

Questao 3. odo nao pode jogar o jogo que custa RS 1; 50 em qual dos seguintes dias?
(&) Segundafeira

[B) Terca-feira

(C) Ouarta-feira

(D) Quinta-feira

[E) texta-feim

Questdo 4. Se o jogo 2 custa RS 1,20, em qual dos seguintes dias Jodo deve jogar o joge ¥?
(&) Segundafeira

(B} Terga-feira

(C) Quarta-faira

(D) Quinta-feira

[E] texta-feirm

Questdo 5. Jodo ndo pode jogar o jogo Zem qual dos seguintes dias?
(&) Segundafeira

[B) Terca-feira

(C) Quarta-faira

(D) Quinta-feira

[E) texta-feim

Questdo 6. Jual das alternativas seguintes podera ser uma lista completa & correta das dias em gue
Jodo joga o jogo de RS 1,007

(&) Segundafeira

(B} Terga-feira

(C) Segunda-feira, terga-feira

(D) Segunda-feira, quarta-feira
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ANEXO 07

Bichio-preguica

O Zocldgice de 530 Paulo fez uma pesquisa pela internet para escalher o nome de seu mais nove
habitante, recem-nascdo: um linde esimpatico bicho-preguica. Sete nomes foram colocados na pesquisa:
Buda, Fofo, Pingo, Rock, Samba, Teco & Zorra. O Zooldgico ordenou os nomes de acordo com o nimero
devotos recebidos, do mais wtade para o menos votado. O ganhador ainda ndo foi anundado, mas alguns
dados da pesquisa feram divulgados:

1_Cada nome recebeu um nimero diferente de votos.

2. Buda recebeu mais votos do gque Teco.

3. Teco recebeu mais votos do que Fofo.

4. Fofo recebeu mais votos do que Rodk.

L. 3amba néo recebeu o menor numero de votos.

&. Lorro recebeu menos votos do que Pingo.

7. Lorro recebeu mais votos do que Samba e mais votes do que Teco.

Ouestdo 1. Jual das ssguintes alternativas € uma possivel lista completa & correta dos nomes
ordenados, do mais votado a0 menos votado?

(&) Buda, Pingo, Zorro, Samiba, Fofo, Teco, Rod

[B) Buda, Pingo, Zomo, Teco, Fofio, Rock, Samba

[C) Fingo, Zorro, Buda, Samba, Teco, Fofo, Rodk

(D) Pinge, Zorro, Samba, Tece, Buda, Fofo, Rodk

(E) Zowro, Pingo, Buda, Teco, Samba, Fofo, Rodk

Questdo 2. Qual das seguintes alternativas & necessariamente verdadeira?
(&) Buda recebeu mais votos do que Samba.

(B} Kolla recebeu mais votosdo que Samba.

[C)Fingo recebeu mais votos do que Buda.

(D) 5amba recebeu mais votes do que Teco.

(E) Zorro recebeu mais votos do que Fofo.

Questao 3. Jual o numero total de nomes cu posicae na lista ordenada ja pode ser determinada
considerando resultados divulgados?

(4]0

(B)1

(c)2

(D)3

(El&

Questdo 4. Jual € omaxime numero de nomes que pederiam estar entre os trés mais populares da
pesquisa?

[A)3

(B4

(€5

(Cl&

(E)7
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