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Resumo. Neste artigo ¢ descrito um relato de experiéncia de integragdo do
raciocinio computacional aos conteudos curriculares da educag¢do basica
(ensino fundamental e médio) de uma escola publica estadual por meio da
computagdo desplugada. Esta iniciativa apresenta-se como uma possibilidade
metodologica para construgdo interdisciplinar e dialogica dos conhecimentos
da Ciéncia da Computagdo incorporados as disciplinas escolares. Ao longo do
texto ¢ apresentado um sumdrio das atividades, conteudos e turmas que foram
trabalhadas, bem como, uma breve avalia¢do da iniciativa a partir das
opinioes dos professores a respeito das intervengoes realizadas.

1. Introducao

As praticas pedagogicas interdisciplinares tém sido uma necessidade apontada pelos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e pelas Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educagdo Basica, quando afirmam que a interdisciplinaridade e a contextualizacdo
devem ser constantes em todo o curriculo, propiciando um didlogo entre os diferentes
campos do conhecimento e a transversalidade do conhecimento de diferentes disciplinas
(Brasil, 2010).

Os individuos em sua interagdo social cotidiana sdo diariamente desafiados a
resolver problemas complexos, exigindo habilidade de correlacionar conceitos e
categorias de diferentes naturezas e disciplinas. Dessa forma, a escola enquanto espaco
de producado e disseminagdo de conhecimento tem procurado se posicionar perante essa
realidade e prover acdes educacionais mais pertinentes as exigéncias sociais da
contemporaneidade.

A Ciéncia da Computacao (CC) ¢ uma area do conhecimento que pelo seu
inerente carater universal, permite um leque de possibilidades para a realizacdo de
conexdes interdisciplinares, tanto para a sua evolu¢do enquanto ciéncia, quanto para a
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sua aplicacdo na resolugdo de problemas mais complexos. Esses problemas podem ser
explorados por meio da interdisciplinaridade (Cassel, 2011). No campo da educacao
escolar, busca-se articulagdo conceitual e pratica entre a CC as disciplinas escolares,
como uma possibilidade de relag@o entre os contetidos curriculares e conhecimentos de
CC.

Nesse sentido, Fortes (2009) explica que “/...] interdisciplinaridade é
estabelecer ligacoes de complementaridade, convergéncia, interconexoes e passagens
entre os conhecimentos.” (p. 4). Acgdes de integracdo curricular realizadas
interdisciplinarmente por meio da CC podem favorecer a perspectiva do
desenvolvimento de uma nova habilidade: o raciocinio computacional. Uma das
possibilidades de articulagdo curricular do raciocinio computacional nas escolas ¢ a
Computacao Desplugada, ou "Computer Science Unplugged" (Bell et al., 2009). A
Computacdo Desplugada apresenta-se como uma alternativa para a execucdo de
atividades que estimulam o raciocinio computacional sem o uso de computadores ou
quaisquer outros recursos eletroeletronicos, adequando-se melhor em espagos em que a
infraestrutura tecnologica ¢ deficiente ou ausente. Algo bastante comum nas escolas
publicas brasileiras.

Desta forma, este artigo relata uma experiéncia de aplicagdo interdisciplinar da
Computagdo Desplugada em uma escola publica de referéncia do estado da Bahia, como
etapa-piloto de uma investigacao cientifica acerca do dialogo intersemidtico entre a
Ciéncia da Computagado ¢ a Educagao, no ambito das disciplinas escolares regulares.

No restante do trabalho, serdo detalhados tais aspectos da seguinte forma: na
secdo 2 sera apresentada uma discussdo tedrica acerca de alguns trabalhos relacionados;
a secao 3 apresenta um breve detalhamento das intervencdes que foram realizadas; na
secdo 4 faz-se uma avaliacdo das intervencdes a partir dos dados coletados por meio de
um grupo focal realizado com os professores que participaram das intervengdes; a secao
5 finaliza este artigo e apresenta as proximas etapas do projeto.

2. Interdisciplinaridade e Raciocinio Computacional
2.1 Raciocinio Computacional

O raciocinio computacional ¢ utilizado de forma mais especifica, quando o
pensamento computacional estd relacionado ao pensamento analitico e ao raciocinio
dedutivo - que envolve a légica e a matematica. Portanto, podemos compreender o
raciocinio computacional como a capacidade de resolucdo de problemas de forma
sistematica, usando deducao e abstracao, habilidades muito bem trabalhadas na Ciéncia
da Computagdo. Na literatura sobre Educacdo em Computacdo mais recente,
encontrou-se diversos trabalhos sobre raciocinio (ou pensamento) computacional.
Carvalho et al. (2013) apresenta, por exemplo, trabalhos realizados em diferentes
paises. Também mostra que ha varias iniciativas como a apresentada em Howell et al
(2011), a qual descreve a primeira fase de um projeto multidisciplinar entre os
professores de computacdo e lingua inglesa. Apresenta também a inser¢ao imediata de
conceitos de raciocinio computacional as escolas de ensino médio do estado do
Alabama, EUA (Jenkins et al. 2012).

Percebe-se que o uso interdisciplinar da Computacdo nao ¢ um tema novo,
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existem, inclusive, alguns resultados ja consolidados e apresentados pela CSTA -
Computer Science Teachers Association. Todavia, por se tratar fundamentalmente de
Educagao, os aspectos sociais, politicos e culturais estdo fortemente envolvidos, sendo
necessdrias intervencdes e estudos que verifiquem e propiciem implementagdes
adequadas a realidade brasileira, de acordo com desafios proprios a educagdo escolar
brasileira (Ribeiro et al., 2013).

2.2 Interdisciplinaridade

Segundo Japiassi e Marcondes (1993) a interdisciplinaridade ¢ um método
suscetivel de fazer com que duas ou mais disciplinas interajam entre si. Por sua vez,
Thiesen (2008) condensa o conceito segundo alguns importantes autores, explicando
que,

“[...] interdisciplinaridade sera articuladora do processo de ensino e
de aprendizagem na medida em que se produzir como atitude
(Fazenda, 1979), como modo de pensar (Morin, 2005), como
pressuposto na organizacdo curricular (Japiassu, 1976), como
Jfundamento para as opgoes metodoldgicas do ensinar (Gadotti, 1993),
ou ainda como elemento orientador na formacgao dos profissionais da
educacgdo.” (p. 546)

A interdisciplinaridade ¢, portanto, uma postura do educador na integragdo de
praticas e conhecimentos, seja para a constru¢ao de novos conhecimentos, como para o
desenvolvimento de habilidades e manutencdo de competéncias. Na area de
Computacao algumas praticas interdisciplinares isoladas ja vem sendo realizadas, como
aquelas que descrevem experiéncias de integracdo curricular envolvendo resolucao de
problemas no ensino superior (Pinto et al. 2010). Todavia, ndo foram encontrados
relatos de experiéncias interdisciplinares envolvendo o ensino de Ciéncia da
Computagao na educacao basica.

3. Metodologia de Desenvolvimento das Intervencoes

As intervengoOes descritas neste artigo foram realizadas em uma escola publica
estadual do estado da Bahia, que fica localizada em um bairro da periferia da cidade de
Salvador. A unidade escolar possui atualmente 985 estudantes na educag¢do fundamental
(1° e 2° ciclos) e 366 estudantes no ensino médio. A escola registra nota no IDEB -
Indice de Desenvolvimento da Educacio Basica - do ano de 2013 inferior & meta
esperado pelo governo (6.0), mas superior a média estadual e nacional.

Antes de as intervengdes serem efetuadas, ocorreu o planejamento participativo,
que foi dividido em dois encontros. O primeiro contato com a escola foi realizado com o
objetivo de identificar o ambiente e apresentar a proposta. O segundo contato serviu
para apresentar a metodologia de trabalho. Nesse momento, foi aplicado um
questiondrio para levantamento do perfil dos professores em conjunto com termo de
consentimento livre-esclarecido, indicando a natureza da pesquisa e garantindo
anonimato dos professores que decidissem por apoiar a iniciativa.

Com o objetivo de despertar o interesse dos professores em participar das
intervengoes, foi aplicada a atividade sobre compactagdo de arquivos com eles. Em
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seguida, foi realizada uma reunido para definir quais conteudos referentes as disciplinas
dos professores adeptos a proposta seriam trabalhados em conjunto com os contetidos de
ciéncia da computagdo que sdo relacionados ao raciocinio computacional.

O Quadro 1, a seguir, apresenta resumidamente as séries, disciplinas escolares
que estiveram envolvidas, os conteidos das disciplinas, os contetidos de Ciéncia da
Computacdo que foram trabalhados e um resumo da intervencdo. Em funcdo da
relevancia dessas intervencoes, as subsecdes seguintes sao dedicadas ao detalhamento
das agOes desenvolvidas em cada uma delas, em consonidncia com as atividades e
conteudos dos componentes curriculares. A aplicacdo das atividades em cada
disciplina/turma foi planejada e acompanhada pelo professor responsavel pela

disciplina/turma, totalizando sete professores.

Quadro 1. Resumo das Interven¢oes que foram aplicadas, relacionadas a cada
série, disciplina e contetido.

- Contetudo da | Conteudo de - -
Disciplina AR ~ Série Resumo da Atividade
Disciplina Computacio
Intervencio 1: Utilizando como recurso
Artes Danga Algoritmos de | 1°ano | as dangas regionais da Bahia, os alunos
Regional Ordenagao EM | reproduziram alguns tipos de algoritmos
de ordenagdo.
Equilibrio Intervencdo 2: De forma andloga ao
Ecolégico, desequilibrio  ecolégico (que ocorre
Biologia Cadeia - ando existe alguma desarmonia na
& . A Definigéo 3°ano | 1U4M x gu i
+ Alimentar e . cadeia alimentar) e ao desequilibrio
. de Algoritmos EM .. . . .
Quimica Balanceament quimico, foi problematizada a necessidade
o de Equagoes de uma sequéncia ordenada de passos para
quimicas se resolver um determinado problema.
Intervencio 3: Foram criadas regras de
~ . . travessia com base na associacdo de
Educagao Movimentos Légica 1° ano . . g’ .
i . . significados dos conectivos logicos,
Fisica Corporais Proposicional EM . e A X
desenvolvendo uma introducdo ingénua a
construcdo de tabelas-verdade.
Intervencio 4: Os estudantes foram
desafiados a descobrir o pH de algumas
Matematica . Busca o substancias do dia-a-dia por meio da
Logaritmos e . 1° ano ~ . .
+ Sequencial e operagao logaritmica, e depois
Quimica Binaria reproduziram e discutiram formas de
realizar uma busca de valores dentro de
um conjunto.
Intervenciao 5: Por meio de palpites ou
Algoritmos elegendo alguma logica, os estudantes
como uma deveriam movimentar um determinado
i Unidades de sequénciade | 9°ano | volume de liquidos entre trés recipientes
Matematica . . . ,

Medida passos e com EF de capacidades distintas até que eles
multiplas ficassem igualmente distribuidos,
solugdes utilizando o menor numero de

movimentos.
. Intervencio 6: Foram discutidas as
Lingua ~ ~ 9° EF ¢ ! .
Compressao Compactagdo o formas de retomada de texto sem excessiva
Portuguesa . 3%ano . x .
~ de Texto de Arquivos repeticdo de palavras e a sua analogia com
ou Redacgdo EM - . .
a compactagdo de arquivos, que consiste
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no ndo armazenamento de dados iguais,
para reducdo de tamanho do arquivo.

3.1. Intervencio 1 - A Dan¢a da Ordenacio

A primeira intervencao foi realizada na disciplina de Artes em uma turma do 1° ano do
ensino médio, cujo conteudo curricular a ser trabalhado foi danga regional. O objetivo
da intervencao foi ensinar como funciona a ordenag¢ao dos dados no computador, por
meio da danca. Para essa atividade a equipe aplicadora baseou-se no video que envolve
a danga folclorica hl’mgarla realizada pelo projeto AlgoRythmics da Sapientia University,
Targu Mures - Roménia .

O grupo de alunos voluntarios foram posicionados de forma aleatoria, por meio
da brincadeira “danca da cadeira”. E em seguida, iniciaram-se as dangas com o objetivo
de organizar uma sequéncia em ordem crescente. A Figura 1 mostra os alunos se
ordenando por meio da danca e posteriormente ja ordenados. A atividade foi realizada
duas vezes, a primeira com Forré/Xote e o segundo com Samba Regional.

Figura 1. llustragdao dos alunos dan¢ando para se ordenar e o grupo ja ordenado,
respectivamente.

O propodsito desta acdo era fazer com que os alunos, por meio de musica
regional - seguindo o ritmo da danga e utilizando uma coreografia (no caso, a logica por
trds de cada algoritmo), conseguissem chegar na posi¢do correspondente ao niimero
estampado em suas blusas. Entdo, durante os passos, os alunos realizaram as
comparacgdes com 0s outros numeros que estavam estampados nas camisas dos colegas,
até acharem o seu lugar, ordenando o conjunto de forma crescente. Em seguida, foi
explicado que cada coreografia utilizada corresponde a um algoritmo e como esse
algoritmo funciona na linguagem computacional. Isso foi ilustrado por meio de um
contexto comum no cotidiano dos estudantes, como por exemplo: "Como procuramos
palavras no dicionario?". Foi explicada a logica dos algoritmos de ordenagdo
BubbleSort, QuickSort e SelectSort, e, portanto, por meio do conteudo sobre dangas que
fazem parte da cultura local, construimos a compreensdo de como funcionam alguns
algoritmos de ordenag¢do utilizados na computacao.

3.2. Intervenc¢io 2 - Procurando o Equilibrio

A segunda intervencao envolveu Quimica e Biologia e foi realizada em uma turma do 3°
ano do ensino médio. Primeiramente foram expostos de modo relacionado os conceitos
de Equilibrio Ecologico (perpassando pela cadeia alimentar) e Equilibrio Quimico (mais

' https://www.youtube.com/watch?v=1yZQPjUT5B4
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especificamente o balanceamento de equagdes quimicas), visto que o objetivo de ambos
¢ chegar ao equilibrio. Feito isso, langou-se um problema de desequilibrio ecoldgico que
deveria ser resolvido por meio do balanceamento de uma equagdo. Em seguida foi
apresentado o processo de resolu¢do dessa equacdo como um algoritmo, pois este segue
uma sequéncia logica de passos. O desafio dos alunos foi descrever esses passos, ou
seja, escrever um algoritmo. Ao final, foi discutido o fato de os dispositivos eletronicos
e demais acdes do dia-a-dia funcionarem por meio de algoritmos.

3.3. Intervencao 3 - Travessia de Rua

A terceira interven¢do foi realizada em uma turma do 1° ano do ensino médio na
disciplina de Educa¢do Fisica. Os materiais utilizados para a realizacdo da intervencao
foram quatro “semaforos” (em papel) com uma face verde e outra vermelha, e também
pequenos impressos com os conectores 16gicos ( ou”, “ndo e” e “ndo ou”), uma vez
que o objetivo foi introduzir alguns elementos da tabela verdade, igualmente

importantes para o raciocinio computacional.

€C 9% «<¢
€

As regras da brincadeira reproduziram as regras de logica proposicional. A
turma foi dividida em dois grandes grupos, em seguida quatro estudantes foram
escolhidos aleatoriamente para serem as duplas de “guardas de transito”. Cada guarda
possuia um semaforo verde e um vermelho e as duplas ficaram dispostas frente-a-frente,
criando um corredor. Os demais alunos foram colocados em fila e o objetivo deles foi
sortear um conectivo loégico e comparar com as cores dos semaforos dos guardas
utilizando a légica matematica. Se o valor l6gico da operacdo fosse verdadeiro, eles
realizariam a travessia, caso contrario, voltavam para o final da fila. A equipe em que
todos os integrantes atravessaram primeiro foi a vencedora.

Pela natural dificuldade do primeiro contato com os elementos de logica, as
regras ficaram escritas no quadro-negro da sala de aula, logo, o que estava em exercicio
para além da logica, era a velocidade de pensar e de se movimentar, o que justifica a sua
interrelacdo com a Educagao Fisica. As regras estao descritas no Quadro 2 a seguir.

Quadro 2. Ldgica das Regras de Travessia da Intervencio 3

Conectivo “e” (A) Conectivo “ou” (V)

, , Pode , , Pode
Semaforo 1 Semaforo 2 Atravessar? Semaforo 1 Semaforo 2 Atravessar?
Verde Verde SIM Verde Verde SIM
Verde Vermelho NAO Verde Vermelho SIM

Vermelho Verde NAO Vermelho Verde SIM
Vermelho Vermelho NAO Vermelho Vermelho NAO
Conectivo “ndo e” (= A) Conectivo “ndo ou” (V)
Semaforo 1 Semaforo 2 A tral:sedsesar? Semaforo 1 Semaforo 2 A tr;(/)e(:isesar?
Verde Verde NAO Verde Verde NAO
Verde Vermelho SIM Verde Vermelho NAO
Vermelho Verde SIM Vermelho Verde NAO
Vermelho Vermelho SIM Vermelho Vermelho SIM

Os estudantes demonstraram bastante interesse pela atividade, principalmente

pelo fato de existir uma competi¢do entre as equipes, segundo relatos. Em seguida,
foram realizadas duas rodadas e depois foram discutidas situagdes reais e cotidianas
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onde essa logica ¢ importante, como por exemplo, no sistema de alarmes de um carro,
onde poderd haver a emissao de um som se a porta estiver aberta e/ou o ar-condicionado
estiver ligado.

3.4. Intervenciao 4 - pH, Logaritmos e Paradigma da Divisao e Conquista

A quarta intervengdo versou sobre conteudo de Quimica e Matematica e foi realizada
em uma turma de 1* ano do ensino médio. Os materiais utilizados foram placas com os
valores de pH (exato ou aproximado) de algumas substancias que fazem parte do
cotidiano dos estudantes, dados apenas a concentracdo da hidroxila (H") de forma
logaritmica, como por exemplo, dgua pura, café, soda caustica, e assim por diante. A
Figura 2, a seguir, ilustra como as operagdes figuraram nas placas. Nesse exemplo o
resultado do pH obtido apos a realizagdo da operagdo logaritmica seria sete.

[H*]=107 mol/L"

Agua Pura

Figura 2. llustragdo de uma das placas da Intervengao 4.

A principio foi realizada uma pequena revisdo sobre o conceito de pH e a forma
de resolucdo por meio da operacdo logaritmica. Foram escolhidos aleatoriamente dois
alunos que seriam as “chaves de busca”. Os demais receberam as placas para realizar a
operagao e descobrir o valor de zero a 14, da respectiva substancia.

Em seguida, a etapa de busca foi realizada de duas diferentes formas:
primeiramente de forma sequencial, sem ordenar os valores e, posteriormente,
colocou-se os valores em ordem para s6 entdo, realizar a busca binaria. Nos dois
métodos, o aluno “chave de busca” pensa em um valor dentro da faixa estabelecida e vai
comparando com cada um dos valores, até que o numero seja igual ao que ele pensou ou
até que a busca termine e o valor ndo seja encontrado. No entanto, no primeiro
procedimento, a busca ¢ realizada sem nenhuma ordenagdo prévia, de modo que a
velocidade da busca fica condicionada ao acaso, uma vez que o valor correspondente
pode estar tanto na primeira posi¢do quanto na ultima. Na segunda forma, os nimeros
sao ordenados e a busca se inicia do centro para as extremidades, ¢ a cada verificagao
metade do conjunto ¢ eliminado por ser maior ou menor que o valor correspondente, o
que torna o segundo processo consideravelmente mais rapido. O procedimento, foi
realizado algumas vezes e ao final foi realizada uma comparacao entre os dois métodos,
discutido se ha uma forma melhor de se realizar buscas dentro de um conjunto.

3.5. Intervenciao 5 - O Problema das Garrafas

A quinta intervengdo versou sobre unidades de medida e foi realizada no 9° ano do
ensino fundamental. Para sua execu¢do foram utilizadas trés garrafas PET cortadas
formando recipientes para liquido, com diferentes marcacdes de volumes e quantidades.
O objetivo foi, que apenas por meio de trocas de liquidos coloridos entre os recipientes,
ao final todos os recipientes estivessem com a mesma quantidade de liquido,
preferencialmente realizando a menor quantidade de movimentos possivel. Enquanto a
turma foi propondo solu¢des de movimentagdo dos liquidos, os executores foram
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realizando as transferéncias, até que o objetivo fosse alcangado.

Dentre as varias possibilidades, o aluno pode perceber que existem diferentes
meios de se resolver o mesmo problema. Ainda assim, pode existir a melhor forma
(6tima), aquela que utiliza a menor quantidade possivel de passos para chegar em uma
solugdo. Ao final, discutimos sobre o conceito de algoritmo e apresentamos uma nogao
inicial de linguagem algoritmica e exemplo de suas aplicagdes.

3.6. Intervencio 6 - Aranha-Arranha

A sexta intervengdo foi realizada em uma turma do 9° ano do ensino fundamental e
outra turma do 3° ano do ensino médio, nas disciplinas de Redagao e Lingua Portuguesa,
respectivamente. Nesta intervencdo, buscou-se a similaridade entre a compactagdo de
dados realizada pelo computador e os métodos de compressdo de texto, utilizados na
constru¢do de um texto para se evitar repeticoes desnecessarias. Foi apresentada uma
ilustragdo de como o computador armazena dados compactando e descompactando, por
meio da atividade "Aranha-Arranha” (Bell et al. 2011, p.24).

Na execucdo da atividade, foi apresentado o texto “A Aranha e o Jarra” do livro
"Computer Science Unplugged" e discutido sobre a repeticdo de palavras. Feito isso, os
alunos praticaram por meio da atividade "Poema de Camodes", realizando o
reconhecimento de padrdes que poderiam ser comprimidos. Em seguida, foi feito a
associacdo de como construir um texto conciso e objetivo, sem que hajam repeti¢des
desnecessarias e utilizando a leitura do texto "Felicidade Clandestina - Clarice
Lispector", foram discutidos quais recursos ela utilizou para driblar tais repeti¢des.

No final da atividade realizou-se uma analogia do processo de compactagdo de
arquivos com os métodos de compressao de texto. Apresentado exemplos de como o
computador realiza essa operagdo, evidenciou-se mais uma vez o fato de que os
processos computacionais sao muito presentes em atividades do dia-a-dia.

4. Analise dos Resultados na Visao dos Professores

A partir da aplicagdo do grupo focal - técnica de coleta de dados em pesquisas
qualitativas - foi possivel investigar as impressoes, criticas e sugestdes dos professores
participantes. Em seguida, foi realizada a analise textual das falas transcritas de audio
para texto, articulando-as ao perfil formativo do professor, levantado por meio do
questionario de perfil dos professores.

A partir da analise textual das falas dos professores, ficou claro que o motivo
que os fizeram aceitar participar do projeto foi a existéncia de uma necessidade e
compreensdo de como funciona a computacdo por parte dos alunos e deles também.
Portanto, a dificuldade pratica e compreensiva sobre quais processos podem ser
utilizados para apoio a construgdo desse conhecimento com a utilizagdo da computagao
foi relevante. Isso mostrou o qudo importante sdo os projetos de extensdo universitaria
que dialoguem efetivamente com a escola. Essa atitude de reflexdo sobre a pratica ¢
uma concordancia com Freire (1996), que explica em sua obra “Pedagogia da

Autonomia” que o processo de ensinar e aprender ¢ uma atitude politica de
comprometimento com a transformagao social.

Por meio da andlise das falas, evidenciou-se que esses professores possuem uma
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visdo construtivista socio-interacionista, onde os elementos sociais ndo podem ser
dissociados, pois exercem influéncia sobre aqueles que eles estdo ensinando. E essa
interacdo que ocorreu, mobilizou os estudantes a pensar e a produzir conhecimento, o
que demonstra uma aprendizagem constante desses estudantes com o meio fisico e
social. Dessa forma, foi construido um novo conhecimento baseado nas experiéncias,
deixando portanto, para tras a forma tradicional de ensino.

No discurso dos professores, fica claro que o objetivo de relacionar o conteudo
da disciplina com a computacao foi alcangado com sucesso. E a satisfagao por parte do
aluno mostrando-se interessado, como expde o professor, também foi alcangcado. Além
disso, as analises das falas mostraram que os professores das disciplinas conseguiram
relacionar e compreender o didlogo entre os conteudos de ciéncia da computacdo com
os conteudos abordados por eles e juntamente com os integrantes do projeto e os
estudantes, conseguiram construir um novo conhecimento.

O discurso dos professores mostra também que foi obtido um desenvolvimento
de maneira colaborativa, por meio de uma relagio de troca, intervencdo e aprendizagem,
entre o estudante, o professor, a universidade e a escola. Essas intervengdes
proporcionaram uma pratica reflexiva, produzindo um processo inovador que consegue
relacionar os saberes e traz condi¢des para a aprendizagem de forma harmoniosa.

5. Consideracoes Finais

Com o desenvolvimento do projeto nessa escola, espera-se que o objetivo de mostrar a
existéncia e possibilidade de se trabalhar a Ciéncia da Computagdo de modo
interdisciplinar e sem qualquer aparato tecnologico tenha sido alcangado. E com essas
intervengdes que foram propostas, essa nova abordagem didatica e metodologica de
ensinar o raciocinio computacional e com os recursos utilizados durante o processo das
acoes possam possibilitar aos educadores a contribui¢do no ensino e na aprendizagem
do educando.

A analise mostra que a implantacdo do projeto estd em fase de adaptagdo e
transformagdo coletiva na forma de conceber o uso de novos métodos de ensino do
raciocinio computacional. Logo, impulsionados e motivados pelo entusiasmo dos
professores o projeto serd novamente levado para a escola. Portanto, o objetivo ¢é
mobiliza-los com novas atividades que fazem relacdo com uma ou mais disciplinas para
que tenham subsidios suficientes para a sua atuacdo e favorecam o processo de
constru¢do do conhecimento por parte dos seus alunos.

A Ciéncia da Computacao ¢ uma area do conhecimento que ndo pode ficar fora
do curriculo escolar e utilizando a interdisciplinaridade como aliada, percebemos que ¢
possivel obter bons resultados no ambito educacional e assim ajudar a desenvolver uma
educagdo de qualidade. Como proposta futura da continuidade desse projeto, o objetivo
¢ participar ativamente das reunides pedagogicas, onde ¢ feita a construgdo do curriculo
e junto aos educadores tornar o ensino do raciocinio computacional parte das atividades
propostas para o ensino fundamental e médio.

Em 2015, o projeto foi ampliado para mais duas unidades escolares. Espera-se
em atividades futuras realizar andlise de conteido ou analise de discurso com base em
grupos focais com professores e estudantes; avaliar a variagdo no aprendizado a partir
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da introdu¢do do raciocinio computacional de modo disciplinar e de modo
interdisciplinar, comparando-os com base na construcdo das competéncias descritas nas
Diretrizes Curriculares Nacionais para Educacao Basica.
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