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1 Introducao

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) introduz a Computagdo na Educagdo
Bésica através dos seus trés eixos: Mundo Digital, Cultura Digital e Pensamento Computacional
(PC). (BRASIL, 2018). O desenvolvimento do PC pode ser realizado de duas maneiras: por
meio da abordagem plugada e da desplugada. A abordagem desplugada ndo necessita de
recursos computacionais para introducao de conceitos da computagdo, sendo de grande valia
por permitir acesso socioecondmico abrangente e abordar de forma ludica, envolvendo e
instigando a atencdo dos alunos. Por outro lado, a abordagem plugada utiliza recursos
computacionais como a programagao e a robdtica educacional.

O publico alvo dessa pesquisa, alunos com Altas Habilidades/Superdotagdo, apresentam
potencial elevado em uma ou mais dreas do conhecimento: intelectual, académica, lideranga,
psicomotricidade e artes. Além disso, demonstram criatividade, envolvimento ao longo da
aprendizagem e realizag@o de tarefas em areas de seu interesse. (PNEEPEI 2008).

Dentre as areas referentes a inteligéncia, segundo Gardner, “esta a inteligéncia logico-
matematica, que consiste em um desenvolvimento diferenciado na logica e na resolucdo de
problemas”. (GARDNER, 2011 apud RIBEIRO et al., 2023, p. 2)

Considerando todos os estimulos que o PC desenvolve no processo psicopedagdgico e
observando a importancia do desenvolvimento dos alunos de altas habilidades para possibilitar
criagdes, uma das possibilidades para incentivar e motivar os estudantes € através da introdugao

de atividades que desenvolvam o PC. Dessa forma, o uso de atividades plugadas e desplugadas,
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tem se mostrado uma boa alternativa para a inclusdo do PC na Educagao Basica e, assim,
cumprir as exigéncias da BNCC.

O presente resumo expandido ¢ um recorte do projeto de pesquisa que tem como
objetivo utilizar a Robdtica educacional aliada a objetos do conhecimento especifico, tendo
como principal objetivo elaborar propostas para a inclusdo do PC e da Roboética na Educagao

Basica.

2 Objetivos
Este trabalho possui como objetivo produzir e validar materiais para abordagem do PC
de forma desplugada como possibilidade de motivacdo aos estudantes com Altas

Habilidades/Superdotagao.

3 Metodologia

A pesquisa foi realizada de maneira teodrica e experimental, sendo considerada um
estudo de caso realizado com 10 alunos que frequentam o Centro Associativo de Atividades
Psicofisicas Patrick de Chapec6-SC. As atividades foram desenvolvidas no laboratério de
educagdo matematica nas dependéncias da Universidade Federal da Fronteira Sul.

Com o objetivo de verificar as possiveis contribuicdes das atividades ao
desenvolvimento desses alunos no que se refere aos conceitos do PC, foi elaborado e aplicado
um questiondrio separado com sete perguntas. Dessas, uma pergunta era aberta para
comentarios e as outras seis eram de multipla escolha.

Para uma maior autonomia durante a realizacdo das atividades, foram apresentados
inicialmente os conteudos de niimeros binarios e transformacao de base decimal para bindria.
Além disso, os alunos receberam uma tabela com numeros bindrios para realizarem as

conversdes para nimeros decimais.

4 Resultados e Discussiao

Para desenvolvimento da atividade, foram realizados dois jogos relacionados ao
contetido de niimeros bindrios e conversao de base bindria para base decimal. Primeiramente,
0 Jogo de Tabuleiro dos Binérios foi uma proposta mais dinamica e ladica e, posteriormente, o

Jogo da Memoria dos Binarios exigindo concentragdo e atengao.
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Para o Jogo de Tabuleiro dos Binarios foram desenvolvidos 1 tabuleiro, 3 dados (cada
um com 3 faces representadas pelo nimero 0 e 3 faces representadas pelo numero 1), 5 pedes
e 51 cartas de perguntas. O jogo pode ser jogado de 3 a 6 pessoas. As cartas de perguntas sao
chamadas “Tente a sorte” e possuem perguntas referentes a uma das quatro operacdes com
binarios. Para dar inicio a partida, o primeiro participante devera jogar os dados para saber a
quantidade de casas que devera avangar. Apos as casas, o jogador devera observar qual a cor da
casa que ele parou (rosa, amarela ou azul) e devera tirar uma carta “Tente a sorte” da cor da
casa em que parou. Em seguida, devera observar qual operagao esta escrita e fazer os célculos
mentais para responder aos outros jogadores. Assim, se 0s outros participantes confirmarem
que o resultado esta correto, o jogador deve avangar duas casas; caso contrario, retornar uma
casa. Vence a partida o jogador que chegar primeiro a ltima casa.

O Jogo da Memoria dos Bindrios ¢ composto por 50 cartas, sendo 25 delas com os
nimeros decimais do 1 ao 25 e as outras 25 cartas com as representagdes em binarios do 1 ao
25. O jogo pode ser aplicado simultaneamente em grupos de 3 a 6 pessoas. O objetivo do jogo
¢ que cada jogador encontre o nimero decimal correspondente ao nimero binario virado. Vence
quem conseguir juntar mais pares de cartas correspondentes.

Durante a aplicagdo das atividades, os 10 alunos presentes foram divididos em 2 grupos
de 5 alunos e como o tempo para realizagdo era curto, apenas um grupo conseguiu jogar os dois
jogos. Entretanto, 100% dos alunos aceitaram participar do questionario final, porém apenas 5
responderam as perguntas do Jogo da Memoria, os quais conseguiram participar de ambas as
atividades. Logo, os 10 alunos participaram do questionario referente ao Jogo de Tabuleiro e
desses, 5 alunos participaram do questionario do Jogo da Memoria.

A primeira questdo, tinha como objetivo verificar o conhecimento prévio dos alunos
sobre o assunto: Vocé ja havia estudado o conteudo de numeros binarios? (Conversdo de base
dois para base decimal); 50% dos alunos nao tinha conhecimento a respeito do assunto e 50%
dos alunos ndo tinha estudado o conteido, mas tinha conhecimento a respeito.

Ja com relacdo as regras dos jogos, os alunos foram questionados: Sobre as regras do
jogo, vocé acha que elas estdo com linguagem acessivel, evitando palavras dificeis de
entender? No jogo do Tabuleiro, 90% dos alunos responderam que as regras estao claras e 10%
encontraram algumas partes que ndo estavam totalmente compreensiveis. Ja com relacdo ao

Jogo da Memoria, observa-se que 100% dos alunos relataram que ndo tiveram duvidas a
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respeito das regras do Jogo da Memoria. Logo, pode-se concluir que as regras de ambos os
jogos estdo compreensiveis.

Na pergunta seguinte, os participantes foram questionados: Sobre o nivel de dificuldade
dos jogos, vocé considera: Muito facil, Facil, Mediano, Dificil ou Muito Dificil.

@ Muito Faci
® Facil

® Mediano
@ Oifici

@ Mediano
@ Difici
@ Mutto Dificit

Griéfico 1: Jogo de Tabuleiro. Grifico 2: Jogo da Memdria.

Observa-se que o Jogo do Tabuleiro foi considerado de nivel mais facil com relagio ao
Jogo da Memoria. Na pergunta seguinte: Vocé se sentiu motivado durante a realizagdo dos dois
jogos? Com relagdo a motivagdo nos jogos, dos alunos que participaram dos dois jogos, 40%
responderam que se sentiram motivados durante ambos os jogos. Enquanto 40% respondeu que
se sentiu motivado apenas no Jogo da Memoria. Além disso, dos alunos que jogaram somente
o0 Jogo de Tabuleiro, 100% se sentiram motivados ao jogar este jogo.

Com relagdo a possibilidade de jogar novamente os jogos, os alunos foram
questionados: Vocé jogaria novamente esses jogos? Dos alunos que participaram dos dois
jogos, 80% jogariam novamente os dois jogos € 20% jogariam novamente apenas o Jogo de
Tabuleiro. Além disso, dos alunos que jogaram somente o Jogo de Tabuleiro, 100% jogariam
novamente este jogo. Portanto, pode-se concluir que 100% dos alunos participantes jogariam o
Jogo de Tabuleiro novamente e a maioria jogaria os dois jogos, o que traz um resultado positivo
e atraente para que outros alunos possam ter a mesma experiéncia.

Na pergunta seguinte: Os jogos favorecem/ajudam na aprendizagem do conteudo de
numeros binarios? 90% dos alunos responderam que eles auxiliam no desenvolvimento e
aprendizagem do assunto. Além disso, 10% dos alunos nio responderam essa pergunta.

Por fim, a Ultima pergunta aberta era: Deixe suas sugestoes sobre as atividades
realizadas. O que vocé achou dos jogos (elogios, criticas, opinido no geral...)? Vocé sugeriria
alguma alteracao? Se sim, qual?. Foram obtidas respostas como: “Achei muito legal as
atividades, as duas sdo bem elaboradas e faceis de jogar. Sou péssimo no jogo da memoria,

entdo ndo fui muito bem” e “Muito legal, porém poderia ser mais dificil”. No entanto, nenhum
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dos alunos sugeriu alguma altera¢do nos jogos.

Logo, a partir da analise dos questionarios, € possivel concluir que, de uma forma geral,
o0s jogos foram relevantes para os alunos e contribuiram para o processo de aprendizagem deles,
considerando que todos se envolveram e sentiram-se motivados ao longo da atividade. Além
disso, ¢ preciso considerar o fato de que os alunos participantes tém certa facilidade com a

Matematica e gostam dessa matéria, o que contribuiu para o sucesso da atividade.

5 Conclusao

O presente trabalho tem como contribui¢do duas atividades diferentes envolvendo
Numeros Binarios e conversao de Base Bindria para a Decimal. Além disso, propde a utilizagao
com alunos de altas habilidades, instigando o trabalho coletivo e interagdo dos alunos,
considerando a participagdo e aceitagdo das atividades.

Com relagdo ao questionario aplicado apds a realizacdo das atividades, pode-se concluir
que os dois jogos contribuem para o ensino de Numeros Binarios e transformacdo de base
binaria para a decimal, tornando-se alternativas vidveis de aplicagdo do contetido para os

professores de uma maneira ludica e atraente aos alunos.
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