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RESUMO

O Raspberry Pi é um computador do tamanho de um cartdo de crédito que surgiu com
0 objetivo de estimular o ensino de computacgéo basica em escolas. Embora possua isso como
seu objetivo inicial, ele também oferece vérias outras aplicacbes, como é o caso de sistema de
seguranca, vigilancia, automacéo residencial e nas disciplinas escolares onde 0 mesmo pode
ser integrado aumentando o interesse dos alunos pelas disciplinas. Devido ao seu grande
poder educacional, neste trabalho, procura-se propor a utilizacdo do Raspberry Pi no contexto
educacional com a finalidade de desenvolver atividades ludicas para a disciplina de

matematica para auxiliar no ensino fundamental.

Palavras-chave: Raspberry Pi. Atividade Ladica. Escolas. Ensino Fundamental. Contexto

Educacional. Matematica



LISTA DE FIGURAS

FIgura 1: TOrre de HanO ........coveiieiie ettt esna e e 23
Figura 2: Domino de Frag0es EQUIVAIENTES..........ccciveiieiiiieie e 23
Figura 3: Cruzada MatemMALICA .........cccveierieiiie et sr et sresneeneas 24
Figura 4: J0g0S QUAATAUOS .....cvveieerieiiieiiieiesiee sttt sttt ettt et ste e sreesbesnessreestesneesneeneens 24
Figura 5: Modelo da trilna do rESIO .......ccviiiiieie e 25
Figura 6: Trilna dO RESEO........cciiiiieie et sre e 25
Figura 7: Exemplo de introducdo a multiplicacdo no Khan Academy..........cccoccevvveveiiveinenne 26
Figura 8: Exemplo do jogo contagem de 0bjetos feito N0 IXL ........ccoovviiiiiiicninincies 27
Figura 9: Placa Arduing MEga 2560 ...........cceiiiiriiriiiiiieieieneesie st 28
FIgUra 10: RASPDEITY Pl...cviciciicie ettt re e srae e 29
Figura 11: Anatomia do RASPDEITY Pl...cc..ceiiiiiece i 32
Figura 12: Raspberry Pimodelo A ... 33
Figura 13: Raspberry Pimodelo B ..o 33
Figura 14: Raspberry Pimodelo B +........cooiiiiiii e 34
Figura 15: Sistemas operacionais que sdo integrados ao Raspberry Pi..........ccccccooeviviieiiennne 36
Figura 16: Sistemas operacionais suportaveis pelo Raspberry Pi ..........cccocevvevvciieveiicieenne 37
Figura 17: Plataforma SCratChi ..........ooiiiiiii s 39
FIgura 18: HEO WO ......c..oouiiiiiieeee e 39
Figura 19: Tela do jogo mUItIpIo de dOiS .......ccooeiiiiiiiiecee e 42
Figura 20: Trecho de cddigo do jogo multiplo de dois. .........ccccoeveiiiiiiicieccecc e 43
Figura 21: Tela do jogo dOS NUMEIOS PAIES......ccecveireeireeieireesreeiesseesteesesseessesseesreessesssesseessens 44
Figura 22: Trecho de c0digo do jogo dOS NUMEI0S PAIES........ccuerververieriererieiesieseesiesiesiesieseeas 45
Figura 23: Tela do jogo d0S NUMEr0S IMPATES ........cceririeierierierie et 46
Figura 24: Trecho de c6digo do jogo dos NUMEr0S IMPArES .......c.ccceeveeieeseeieeieseesieeresieeinens 47

Figura 25: Tela do JOgO CONtE ODJELOS ......ocviiiieiiiiie e 48



Figura 26: Trecho do cddigo do jogo contar objetos.
Figura 27: Tela do jogo da tabuada da multiplicacédo

Figura 28: Tela do jogo da soma.........ccccceevverivennenne.



LISTA DE GRAFICOS

Gréafico 1: O que 0s alunos acharam do JOGO........c.ccueieerieeieiie e 53
Grafico 2: Dificuldade Sentida NOS JOJOS ......c.eeueiriirieieirie et 53
Gréfico 3: O jogo deixou a aula Mais INtEreSSANTE? .........cccvverererireieseee e 54

Gréafico 4: Os jogos que as Criangas MaiS gOSTAraAM .........ccuevvereerierieereeseseeseeree e sreeseeseeseas 55



LISTA DE TABELAS

Tabela 1: Aprendizagem Tradicional X Aprendizagem com as Tecnologias

Tabela 2: Comparativo entre as plataformas Arduino e Raspberry Pi...........

TADEIA 32 LLEDS ..ottt ettt ettt e e et e e s e eae e e s e srteesesaaeesesnreeas



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Prof.  Professor
Dr. Doutor



LISTA DE SIMBOLOS

© Copyright



SUMARIO

L INTRODUGAD ..ottt sttt ettt en st en s 16
1.1. Descrigdo do problema abordado. ..o 16
1.2, OBJELIVOS ...t bbb bbb 17

1.2.1. ODJELIVO GEIAL.......eeiieiecee ettt ae et ns 17
1.2.2. ODbjetivo ESPECITICO ....cuiiiiiieeie et 17
130 JUSTIFICALIVA ...ttt ettt 17
1.4, IMIOTIVAGAD ...ttt bbb bbbkttt ettt bbbt b ne s 18
1.5. EStrutura dos CapitUlOS ..........coeiiiiiiiiieiece e s 18

2. REFERENCIAL TEORICO ...t teees s sess s es st ssn s, 20
2.1. A tecnologia da informacao no ambito educacional.............ccccceeeiiiiicic i, 20
2.2, O LUAICO 1.ttt bbbttt bbb b 22

2.2.1. TOIE A& HANOI ...ttt 23
2.2.2. DominG de Frag0es EQUIVAIENTES ..o 23
2.2.3. Cruzada MAteMALICA. .........coverereeieiirieieeiee e 24
W B [T Tl @ TN T o [ - To [0 LSRR 24
2.2.5. 3000 TrilNa d0 RESIO ....cviiiiiiiiieie e 25
2.3. Ferramentas para utilizagdo no processo educacional ............ccccevvveerveiesiieneeneseeee 26
2.3.1. KNAN ACAUEIMY .......ooiiiiecc ittt et ae e reenre e 26
2.3.2. IXL bbbt re e 27
2.4. Dispositivos computacionais de DaiX0 CUSTO ........c.eevveiiieiieiiieiic e 27
2.4, L. ATAUINO. ..ot b bbbttt b bbb b 27
2.4.2. RASPDEITY Pl vt 28
2.5. Comparativo entre Arduino e Raspiberry Pi........cccooviiiiiiiici e 30
2.6. Raspberry Pi @ SEUS COMPONENTES .........iciuieiieeiiesire et e e e stee e et e s siee e snreereesnee e 32

2.7. Sistema operacional do Raspherry Pi ... 36



2.8. AplicacOes de Programagao para Raspherry Pi........cccooiiiiiiiiiieieiescscese s 37

2.8.1. SCIALCN ...ttt 37
2.10. Trabalhos RelaCionados ............ooeiiiiiiieie e 40
3. METODOLOGIA . ...ttt e e e s e e e s st e e e snbe e e nneeeenes 41
8. CONCLUSAO .......ceouiaairaesseeseeesesesees st 56
6.1. Trabalhos futuros e sugestdes de continuidade ............cccoeveiiieiiecie s 56

7. REFERENCIAS ..ottt 57



16

1. INTRODUCAO

Os avancos tecnoldgicos proporcionaram mudancas ao longo dos anos na sociedade na
esfera social, econémica, politica, cultural e principalmente no ramo das telecomunicacdes, as
quais podem ser evidenciadas constantemente em nosso cotidiano com a televisao e internet.
Com isso, as escolas tiveram que se adaptar a esse desenvolvimento utilizando-se de
estratégias pedagdgicas para estabelecer, atraves de novas tecnologias, uma melhor qualidade
de ensino e aprendizagem.

A constante busca por fatores que auxiliem na educacdo propiciou as escolas a
inovarem em medidas que motivem os alunos no ambiente educacional. Devido a isso, muitas
delas ja iniciaram a implantacdo de recursos tecnoldgicos como computadores e tablets em
sala de aula. Com eles, foram inseridos também alguns tipos de tecnologia como, por
exemplo, arduino, Raspberry Pi e outros dispositivos.

Embora o Raspberry Pi ofereca muitas aplicacbes como sistema de seguranca,
vigilancia, automacédo residencial e outros, o seu objetivo inicial é estimular o ensino de
ciéncia da computacédo basica em escolas, e poder ser utilizado por criancas e jovens de todo o
mundo, sobretudo por aqueles que ndo possuem computador (CARDOSO; COSTA; SOUZA,
2017).

Tendo em vista o grande poder educacional que o Raspberry Pi possui, apresentaremos
nesse trabalho atividades ludicas utilizando o0 mesmo na disciplina de matematica pertencente

ao quadro de ensino fundamental.

1.1. Descricdo do problema abordado

Diante de trabalhos cientificos como os de SILVA et al (2013), LOPES e PATRICIO
(2013), CABRAL (2006) e FONSECA et al (2014) percebe-se que os estudantes apresentam
certa dificuldade e consequentemente uma baixa motivagdo em determinadas disciplinas.
Com isso, verificou-se a necessidade de desenvolver uma ferramenta para estimular o
interesse dos alunos por essas matérias. Essa ferramenta foi o Raspberry Pi a qual auxiliou no
desenvolvimento de atividades ludicas para a disciplina de Matematica do ensino fundamental

de maneira a abordar os temas que sao transmitidos em sala de aula.
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1.2. Objetivos

Nesta subsecdo abordamos sobre 0s objetivos gerais e especificos do trabalho.

1.2.1. Objetivo Geral

O objetivo desse trabalho é propor a utilizacdo do Raspberry Pi para o
desenvolvimento de atividades ludicas direcionadas a area de matematica do ensino

fundamental.

1.2.2. Objetivo Especifico

Por intermédio do Raspberry Pi, desenvolver com baixo custo seis atividades ludicas
direcionadas a area de matematica do ensino fundamental as quais foram testadas e
verificadas por alunos do 1° ao 5° ano de uma determinada escola. Essas criangas foram
avaliadas através de questionarios para verificar se as atividades foram bem aceitas ou néo

pelas turmas.

1.3. Justificativa

A justificativa para a utilizacdo do Raspberry Pi no ambito educacional se deve ao fato
do mesmo ter um baixo custo, podendo ser inserido e adquirido facilmente nas escolas pelos
professores e alunos que podem comprar e utilizar em suas préprias casas, praticando o
conhecimento adquirido em sala de aula. O diferencial desse dispositivo é ser um computador
completo do tamanho de um cartdo de crédito que pode ser armazenado em qualquer lugar
evitando assim, possiveis roubos.

Como o foco do trabalho foi realizar atividades IGdicas para serem utilizadas na
disciplina de matematica do ensino fundamental, utilizou-se o Scratch, pois possui uma
interface amigével a qual atraiu a atencdo dos alunos. Além disso, possui uma gama de
recursos graficos prontos para serem usados de acordo com o que for necessario para a

implementacdo do programa, além de poder também importar imagens. O Scratch é intuitivo
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e nele hd um menu de dicas onde sd@o demonstradas como sdo realizadas algumas a¢cdes como

por exemplo fazer o personagem andar, voar, animar nomes e outros.

1.4. Motivagéo

Segundo Leite (2015), grandes empresas estdo investindo muito para obter uma mao
de obra qualificada e novos talentos, pois hd uma escassez de cientistas da computacao
(BARCELOS; RICARDI, 2016). Por isso, resolveram criar uma ferramenta que fosse capaz
de fomentar o interesse dos alunos pela area a qual deram o nome de Raspberry Pi. O projeto
foi tdo promissor para o ensino de légica de programacdo, de hardware e software, que a
Google decidiu doar cerca de 15 mil unidades do Raspberry Pi para escolas carentes do Reino
Unido com o intuito de incentivar o surgimento de futuros possiveis programadores e
desenvolvedores (EBERMAM; PESENTE; RIOS; PULINI, 2017).

Embora o Raspberry Pi tenha sido criado com o intuito de estimular o interesse dos
alunos pela area de computacédo, ele também pode ser aplicado em inimeros projetos. Um
deles é resolver o problema de motivacdo de criangas do ensino fundamental na disciplina de
matematica a partir do desenvolvimento de objetos de aprendizagem, atraindo assim a atencédo
dos discentes. Portanto a motivacdo para este trabalho foi oferecer aos alunos do ensino
fundamental um recurso de baixo custo que pudesse aumentar o interesse dos estudantes pela

matéria de matematica a qual € uma das disciplinas que os mesmos sentem mais dificuldade.

1.5. Estrutura dos Capitulos

O presente trabalho sera estruturado da seguinte forma:

No capitulo 2 sera apresentado o referencial tedrico onde serdo demonstrados alguns
conceitos basicos. Nele abordamos a tecnologia no ambito educacional demonstrando a
diferenga entre uma aprendizagem tradicional e com tecnologia. Mostramos também como a
tecnologia mudou a educacdo inclusive no papel do professor que deixou de ser
monopolizador do conhecimento e passou a centralizar o ensino no aluno, tornando-o um
sujeito ativo;

No capitulo 3 temos a metodologia onde é explicado o que se pretende utilizar no
trabalho em questao;
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No capitulo 4 temos o desenvolvimento de seis atividades ludicas com contetidos
matematicos confeccionadas com o Raspberry Pi;
No capitulo 5 temos a simulacéo e os testes que foram feitos nos jogos desenvolvidos

e no capitulo 6 temos a conclusdo do que foi realizado.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo é apresentado o referencial tedrico onde sdo abordados alguns conceitos

basicos.

2.1. Atecnologia da informagdo no @mbito educacional

Os métodos educacionais tém mudado com o passar dos anos. Antigamente, eram
mais tradicionais e tinham o professor como o detentor do conhecimento, o qual transmitia o
conteldo ao discente que o absorvia. Entretanto, o contexto escolar mudou e com ele a
geracdo de alunos que o compde.

Atualmente, a partir dos quatro anos de idade, uma crianga possui certas habilidades
gue na década de 80, nessa mesma faixa etaria, ndo apresentava, como por exemplo, ligar e
desligar a televisdo e o0 DVD sozinha, ou seja, elas ja estdo tdo familiarizadas com o uso da
tecnologia que interagem facilmente com a linguagem digital (SANTOS, 2014). Apesar da
tecnologia fazer parte do cotidiano delas, é preciso bem mais do que um contato constante
com a mesma, pois entende-se que o conhecimento ndo esta vinculado exclusivamente ao fato
de possuir a informacdo. E preciso interpreta-la e estabelecer correlacbes entre os fatos,
construindo assim o conhecimento propriamente dito (SANTOS, 2014).

As novas Tecnologias da Informacdo e Comunicagédo revolucionaram as interacfes
humanas e, consequentemente, a educacdo. Estes avangos fizeram com que muitas fungdes
sociais fossem alteradas. Entre elas, o papel do professor foi 0 que mais passou por mudancas
nos ultimos anos (SANTOS, 2014). Com a nova realidade, os educadores deixaram de ser 0s
monopolizadores do saber e passam a ser mediadores da aprendizagem, pois 0 conhecimento
ndo é mais a transferéncia do conteido de uma pessoa para outra; o aluno é quem deve buscar
informacoes, resultados para suas curiosidades, criar, construir, pois quanto mais ativo, mais
interacdo e melhor absorcdo do conhecimento (SANTOS, 2014). Com isso, 0s professores
devem estar preparados para saber como agir com a nova geragdo, pois é necessario que se
atualizem e utilizem as novas tecnologias a seu favor, e principalmente dos alunos.

A Tabela 1 apresentada a seguir, descreve e faz um comparativo entre a aprendizagem
tradicional e com tecnologia. Nela, pode-se perceber que a abordagem feita com a tecnologia

oferece mais vantagens do que a tradicional, pois uma vez que temos 0 ensino centrado no
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aluno, o mesmo sera instigado e estimulado a procurar respostas para problemas propostos,

tornando-se um sujeito ativo de seu conhecimento.

Tabela 1: Aprendizagem Tradicional X Aprendizagem com as Tecnologias

Aprendizagem Tradicional Aprendizagem com as Tecnologias
Instrucdo centrada no professor Aprendizagem centrada no aluno
Unissensorial Estimulagéo Multisenssorial
Progressdo unidirecional Progressdo Multidirecional
Unica midia Multimidia
Trabalho isolado Trabalho colaborativo
Informacé&o fornecida Troca de informag0es
Aprendizagem passiva Aprendizagem ativa/exploratoria/inquisitiva
Aprendizagem por aquisi¢do de informagoes Pensamento critico/tomada de decisbes
Reacéo de Responsividade Acdo planejada, integrativa, por iniciativa

Fonte: Leite, 2015

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo e as novas técnicas computacionais ja
demonstraram ter influenciado diretamente a sociedade contemporanea, o que pode ser
percebido em todas as areas do conhecimento, permitindo a criacdo de novas formas de
ensinar, de comunicar e de representar conhecimento, beneficiando-se das vantagens que estes
recursos tecnoldgicos tém a oferecer nessa area pedagogica (Leite, 2015). Ainda de acordo
com Leite (2015, p.17):

A importancia da utilizacdo da tecnologia computacional na area educacional é
indiscutivel e necessaria, seja no sentido pedagégico, seja no sentido social. Ndo
cabe mais a escola preparar o aluno apenas nas habilidades de linguistica e I6gica
matematica, apresentar o conhecimento dividido em partes, fazer o grande detentor
de todo o conhecimento e valorizar apenas a memorizagdo. Hoje, com o novo
conceito de inteligéncia, em que podemos desenvolver as pessoas em diversas
habilidades, o computador aparece hum momento bastante oportuno, inclusive para
facilitar o desenvolvimento dessas habilidades.
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N&o ha duvidas de que a tecnologia veio para auxiliar na educacéo, pois torna as aulas
mais interativas e divertidas. Embora traga grandes beneficios, muitos educadores ainda ndo
sabem como lidar com os recursos que a informatica oferece, ou seja, muitas vezes um
professor deixa de usa-la por ndo saber como trabalhar com um computador ou por
comodidade onde nédo se interessam em pesquisar alguns sites educativos para dinamizar a
aula. Por isso, os professores devem estar atualizados e preparados para utiliza-los da maneira

adequada, ofertando aos alunos um aprendizado muito mais prazeroso.

2.2. O Ludico

A ludicidade é um assunto que tem sido bastante difundido no &mbito educacional,
uma vez que brincar € a esséncia da crianca e seu uso permite um trabalho pedagdégico que
possibilita a producdo do conhecimento (NILES; SOCHA, 2014).

A palavra Ludica vem do latim Ludus, que significa jogo, divertimento e brincadeira.
Desse modo, uma atividade ludica € algo que estd associado ao prazer, diversdo,
caracterizando uma sensacdo de bem estar fisico e psicolégico (LIMA, 2015). Essa
abordagem envolve o uso de jogos, brincadeiras e, sobretudo, desafios que estimulem o aluno
a procurar o conhecimento e a aprendizagem.

Nos ultimos tempos, o ltdico tornou-se objeto de interesse de pesquisadores devido a
sua importancia no desenvolvimento infantil onde contribui para superacéo de dificuldades de
aprendizagem, concentracdo, alteracdo, raciocinio e por promover a construcdo e
potencializacdo de conhecimentos (ALBRECHT, 2009).

As atividades ludicas tém sido bastante enfatizadas como recursos para criangas que
sentem aversao por determinadas matérias onde podemos citar, por exemplo, a matematica.
Elas tornam o ambiente alegre e descontraido além de estimular a interacdo, o
desenvolvimento de atitudes éticas de respeito ao outro, de raciocinio logico, habilidades de
comunicacéo, de orientacdo espaco-temporal, de preservacdo ambiental, de autoconhecimento
e de colaboracdo (RIBEIRO; PAZ, 2012).

Ha uma grande variedade de atividades ludicas que podem ser utilizadas na sala de
aula, principalmente, na disciplina de matematica, a qual é uma das matérias que os alunos
sentem mais dificuldade. De acordo com CABRAL (2006), FONSECA et al (2014), LOPES e
PATRICIO (2013) e RIBEIRO, podemos utilizar alguns jogos nesta matéria, as quais s3o

visualizadas a seguir:
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2.2.1. Torre de Hanoi

A Torre de Hanoi representada na Figura 1 pode ser utilizada desde os primeiros anos
do ensino fundamental, a qual possibilita aos alunos diversas exploragOes interessantes,
buscando melhor estratégia para alcancar o objetivo do jogo o qual seria mover os discos da
primeira haste para a terceira de modo que estejam organizados de maneira que a peca maior

n&o fique sobre a menor.

Figura 1: Torre de Hanoi
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Fonte: Cabral, 2006

2.2.2. Domino de Fragdes Equivalentes

Este jogo o qual esta representado na Figura 2 é semelhante ao dominé tradicional,

porém o objetivo dele é fazer o reconhecimento das fracdes equivalentes.

Figura 2: Dominé de Fracdes Equivalentes
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Fonte: Lopes; Patricio, 2013.
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A cruzada matematica é um jogo que consiste de uma cruzadinha de palavras com

expressdes matematicas e operacdes referentes a matéria estudada. Isso é apresentado na

Figura 3.
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Figura 3: Cruzada Matemaética
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2.2.4. Jogos Quadrados

Fonte: Ribeiro.

Horizontal

1.Dezoito menos dezesseis
2.Cinco mais oito

3.Vinte menos doze
4.Quatro mais cinco

Vertical

1.Cento e quarenta e trés
mais cingiienta e sete
2.Quatorze menos sete
3.Trezentos menos trezentos
4.Cinco mais cinco

5.5eis mais oito

Esse jogo o qual esté representado na Figura 4, consiste de 22 quadradinhos de papel

onde os alunos separados em duplas retiram um, dois ou trés dos quadrados de acordo com a

sua propria escolha. Perde quem tirar o Gltimo quadrado.

T

Figura 4: Jogos Quadrados

|

Fonte: Ribeiro.
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2.2.5. Jogo Trilha do Resto

Nesse jogo os alunos sdo organizados em duplas ou trios. O primeiro jogador langa o
dado e divide o numero da casa em que se encontra pelo valor tirado do dado. O resto dessa
operacdo serd o numero de casas que devera avancar na trilha. Se a divisao for exata, ou seja,
ndo tem resto, o aluno ndo andara nenhuma casa. Se errar a divisao, perdera a vez. Ganha o
jogo quem chegar primeiro ao final da trilha. Na Figura 5, temos o0 modelo da trilha do resto e

na Figura 6 temos a trilha do resto.

Figura 5: Modelo da trilha do resto Figura 6: Trilha do Resto
[ wco | a3z | 24 | 26 [ 25 | 77 |
52
59 83 | 12 o1 i 65
34 ' )
26 81 | as | sa 23 17
' ' ' s=s
76
3s
&2
a1 | sa | 2o 7 as o7
73 |
s8 | 30 | ex os 18 33
75
1o os 39 s6 | =21 o
71
aa | sa s0 == 10 | Fina |

Fonte: Fonseca et al, 2014.

De acordo com Cabral (2006):

Os jogos devem ser utilizados para introduzir, amadurecer conteudos e
preparar o aluno para aprofundar os conteudos ja trabalhados. Devem ser escolhidos
e preparados com cuidado [...]. Devemos utilizad-los ndo como instrumentos
recreativos na aprendizagem, mas como facilitadores, colaborando para os bloqueios

que os alunos apresentam em relacéo a alguns conteddos [...] (Cabral, 2006, p. 29).

Embora as atividades ludicas apresentadas anteriormente tenham sido focadas na
disciplina de matematica, elas também podem ser utilizadas em outras matérias como, por

exemplo, geografia, quimica, fisica, portugués e outras.
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2.3. Ferramentas para utilizacdo no processo educacional

As ferramentas que serdo apresentadas a seguir podem ser utilizadas no ambiente

educacional onde é possivel praticar o conteddo abordado na disciplina de matematica.

2.3.1. Khan Academy

A Khan Academy oferece exercicios, videos de instrucdo e painel de aprendizado
personalizado que habilita os estudantes a aprender no seu proprio ritmo dentro e fora da sala
de aula. Nela sdo abordados: matematica, ciéncia, programacao de computadores, historia,
historia da arte, economia e outros. Ela explora animacdes, desenhos e jogos com a resolucédo
de desafios, ensinando a légica de maneira simples e divertida.

A missdo de matematica do Khan Academy € guiar os estudantes do jardim de
infancia até o calculo, usando tecnologias adaptativas de ponta que identificam os pontos
fortes e lacunas no aprendizado.

No primeiro passo, € realizado um teste com oito exercicios para identificar os
conhecimentos que 0 usuario possui. A partir dai, o sistema oferece atividades adequadas a
cada etapa do aprendizado.

A figura 7 apresenta um exemplo de multiplicacdo realizada no Khan Academy. Nela

é feita a operagdo 7 x 3 = 21.

Figura 7: Exemplo de introducdo a multiplicagdo no Khan Academy

Teste 1

Use a imagem para completar a equacao.

Tx§ |= 2

Fonte: https://pt.khanacademy.org/




27

2.3.2. IXL

E uma ferramenta disponivel em inglés que permite ao aluno estudar além de
matematica, disciplinas como ciéncias, estudos sociais e espanhol. Nela é possivel escolher o
nivel que pretende jogar, ou seja, possui assuntos bem simples como contagem de objetos até
0s mais complexos como algebra. Na Figura 8 podemos visualizar um exemplo de contagem

de objetos feito no IXL.

Figura 8: Exemplo do jogo contagem de objetos feito no IXL

<)) Count the lightning bolts. Click each lightning bolt to keep track as you
count.

Time
elapsed
00 00 07

SmartScore
out of 100 @

0

«)) How many lightning bolts are there?

Fonte: https://www.ixl.com

2.4. Dispositivos computacionais de baixo custo

2.4.1. Arduino

O arduino é uma plataforma livre tanto no hardware como no software, possuindo
como atributo marcante sua flexibilidade. E visto como uma forma répida e préatica para
pessoas com diferentes formacgdes terem contato com o desenvolvimento de circuitos
eletronicos (HERNANDEZ et al. 2013). A Figura 9 apresenta um dos modelos que estdo

disponiveis.
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Figura 9: Placa Arduino Mega 2560

MADE

rFonte: Lisboa;Cruz, 2014

Arduino é uma plataforma de prototipagem open source, em hardware e software,
muito flexivel e de facil utilizacdo. E destinado a qualquer pessoa interessada em criar objetos
ou ambientes interativos. Tem sido muito utilizada em ambientes académicos devido a sua
facilidade de programacdo e principalmente de seu baixo custo (SILVA, 2017, p. 57 apud
SILVA, 2012, p.13).

2.4.2. Raspberry Pi

Em 2006, Eben Upton, Rob Mullins, Jack Lang e Alan Mycroft resolveram criar um
computador pequeno e acessivel para criangas no laboratério da Universidade de Cambridge,
na Inglaterra. Eber Upton havia observado que os alunos gque se candidatavam a participar do
laboratério de Ciéncias da Computacdo da Universidade ndo apresentavam as mesmas
habilidades e dominio das maquinas que tinham os alunos da década de 1990. Naquela época,
jovens de 17 anos que desejavam cursar essas disciplinas ja chegavam a faculdade com
conhecimento de linguagens de programacéo e do funcionamento do hardware; alguns até ja
trabalhavam com Assembly (EBERMAM; PESENTE; RIOS; PULINI, 2017).

O nome Raspberry Pi foi definido pela equipe, o qual “Raspberry” significa
framboesa; a escolha seguia a tradicdo de colocar o nome de frutas em empresas e em
computadores. J& o Pi € a abreviagdo de Python, a linguagem mais indicada para o
aprendizado em programacao neste dispositivo.

O Raspberry Pi 0 qual é apresentado na Figura 10, logo se tornou famoso por duas
principais caracteristicas: tamanho de um cartdo de crédito e baixo custo. Através dele pode-
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se navegar na internet, assistir videos, trabalhar com robdtica e até mesmo criar clusters por

um custo muito menor em relagdo a outros computadores.

Figura 10: Raspberry Pi
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Fonte: Monk, 2013.

O Raspberry Pi possui varios modelos no mercado. A maior diferenca entre eles é o
preco e 0s recursos. As versdes com o nome “Model B” referem-se aos computadores mais
capacitados da geragdo. O sinal “+” representa que o produto é uma revisdao da versdo
original. “Model A” é o nome dado para as versdes de entrada mais simples, mas nem sempre
mais baratas. “O Zero” aparece apenas no Raspberry Pi mais barato (MAIA, 2016). Ainda de
acordo com MAIA (2016) temos as seguintes versdes do Raspberry Pi:

I. Raspberry Pi 1 Model B+: é a placa mais antiga disponivel e se origina da primeira
versdo do Raspberry Pi. Possui um processador Broadcom de ndcleo Unico e
frequéncia 700 MHz, além de 512 MB de memédria RAM padrdo DDR2. Ele pode
fazer sentido em aplicacBes menos ambiciosas e projetos simples. Seu pre¢o fica em
torno de R$100,00 se comprada no exterior.

Il.  Raspberry Pi 1 Model A+: é a versao mais acessivel do Raspberry Pi original, 0 A+
funciona com o mesmo processador usado nos primeiros Raspberry Pi, mas tem a
memoria RAM limitada a 256MB, que precisam ser compartilhadas entre CPU e
processador gréfico. E a placa mais simples disponivel no mercado e se torna uma

alternativa interessante para quem precisa de um grande volume de placas para uso no
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ensino, ou para aplicacdo em projetos bastante simples. Seu preco oscila até os
R$100,00.

I11.  Raspberry Pi Zero: foi criado para custar 5 délares e é o computador mais simples ja
lancado pela fundacédo, em contrapartida dispGe de um hardware mais poderoso que o
modelo A+; tendo um processador single-core de 1 GHz e memoria de 1GB. As
limitacdes dessa versdo sdo causadas pelo seu prdprio tamanho; h4 apenas uma porta
microUSB, mas o slot para o cartdo microSD e saida de som foram mantidos.

IV. Raspberry Pi 2 Model B: faz parte da segunda geracdo de placas Raspberry Pi e
possui diferengas considerdveis, das quais se destaca o uso de um processador de
quatro nucleos com frequéncia de clock de 900 MHz, além de 1GB de memdria RAM.
Oferece um conjunto de portas e interfaces igual ao apresentado na placa antecessora,
a Raspberry Pi 1 Model B+, e é completamente compativel com sistemas operacionais
mais conhecidos, como Windows, Ubuntu(versdo Snappy) e Android. Ele é uma
alternativa para quem precisa rodar aplicagfes mais exigentes ou busca criar projetos
que dependem do suporte de sistemas operacionais mais amigaveis. Mais facil de ser
encontrada no Brasil, a placa pode custar até R$370,00.

V. Raspberry Pi 3 Model B é a terceira geracdo do modelo B a qual aumenta a
performance do processador para 1.2 GHz, mantendo os quatro ndcleos, sendo capaz
de trabalhar com arquitetura de 64 bits. A memoria RAM continua de 1 GB e inclui
interfaces sem fio de diversos tipos, como Bluetooth e Wi-Fi, desobrigando o usuéario
a ligar periféricos com essas funcionalidades. Ele é ideal para quem esta interessado
em projetos que dependam de hardware mais capacitado ou que deseja investir em um

modelo que tera um ciclo mais prolongado.

2.5. Comparativo entre Arduino e Raspiberry Pi

Ambas plataformas sdo bastante utilizadas, tornando a computacdo fisica bastante
atraente para a educacdo, pois através delas é possivel construir sistemas praticos e simples
(BARCELOS; RICARDI, 2016). Na Tabela 2 podemos visualizar algumas diferencas entre os

dois dispositivos.



Tabela 2: Comparativo entre as plataformas Arduino e Raspberry Pi

Imagem
Plataforma Arduino Uno Raspberry Pi modelo B
Adequado para Hardware Software
Pinos de 1/0 digital 14 8
Internet Utilizando um shield Sim
Processador ATmega328P BCM2835(ARM)
Memdria RAM 2KB 256MB
Velocidade de clock 16MHz 700MHz
Rede Embutida Né&o Sim
Voltagem 7V al2v 5V
usB 1 2
Flash 32KB SD(2GB a 16GB)
Preco R$ 83,00 R$ 143,00

Fonte: Barcelos e Ricardi, 2016

O Raspberry Pi é um computador totalmente funcional, enquanto o Arduino € um
microcontrolador, que é apenas um Unico componente de um computador. O Raspberry Pi é
aproximadamente 40 vezes mais rapido do que o Arduino quando se trata de velocidade de
clock. Além do mais, o Raspberry Pi tem 128.000 vezes mais memoéria RAM do que o
Arduino e é considerado um computador independente que pode rodar um sistema
operacional real em Linux. Também pode suportar duas portas USB, conexdo sem fio a
internet e foi desenhado para atuar em alto nivel. No entanto, a plataforma Arduino possui um
microcontrolador que consome pouca energia e que da ao usuario completo controle de seu
hardware (BARCELOS e RICARDI, 2016).

Diante de tantas divergéncias, o dispositivo escolhido foi o Raspberry Pi devido a sua
facilidade de uso, além de oferecer uma série recursos disponiveis. Ele € um computador
completo, uma caracteristica que foi crucial para o desenvolvimento do projeto, uma vez que,

elimina a necessidade de estar ligado a computadores externos para serem programados,
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suportando assim, sistema operacional, entradas USB, uma maior memoria RAM e atua em

alto nivel, simplificando assim, a implementacéo e aplicacdo do projeto.

2.6. Raspberry Pi e seus componentes

A placa possui varias portas comuns em computadores, para audio, video e dados:

HDMI, USB e Ethernet. Na Figura 11 é possivel observar a anatomia do Raspberry Pi.

Figura 11: Anatomia do Raspberry Pi

Conector
Ethernet HUw)

Apenas
_ alimentagao
micro-USB
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Cartao SD

Saida
de dudio

Video Pinos GPIO

Fonte: Monk, 2013.

a) Slot para cartdo de memoria Micro SD (Secure Digital): O Raspbian e os dados
que serdo gravados poderdo ser de até 64 GB de capacidade.

b) Fonte de alimentacdo (entrada de energia): O Raspberry ndo trabalha com
interruptores de alimentacdo de energia. Para o seu funcionamento é utilizado um
cabo USB de 5v, como o de um telefone celular, que ira entrar em uma porta USB;
essa entrada so funciona para receber a carga que ird ligar o Raspberry, ndo é uma
porta USB adicional. A escolha do cabo USB para levar energia até o Pi se deve ao

seu baixo custo e a facilidade de ser encontrado.
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c) Processador: O coracdo do Raspberry Pi € um processador de 700 MHz de 32 bits
construido sobre uma arquitetura ARM11. Os chips ARM possuem variagdes de
arquitetura com diferentes nucleos; dessa forma, temos também variacdes de
capacidade e preco. O segundo lote do Raspberry Model B (Figura 13) possuia 512
MB de memdria RAM, enquanto o modelo A (Figura 12) tinha 256 MB.

d) Porta HDMI (High- Definition Multimedia Interface): Por meio da porta HDMI,
conseguimos transmitir, com alta qualidade, audio e video por um sO cabo até um
monitor. O Raspberry Pi suporta cerca de 14 tipos de resolucdes de video. Através de
adaptadores externos pode-se converter video em DVI e jogar a imagem para
monitores de modelo antigo.

e) Conector de Interface Serial para Camera: Por meio desta porta podemos conectar
um cabo serial de cdmera e assim transmitir a imagem para um monitor.

f) Porta Ethernet: Diferentemente do modelo A (figura 12), o modelo B do Raspberry
Pi (figura 13), possui porta Ethernet para o padrdo RJ-45. Pode-se utilizar também,
redes Wi-fi, mas para isso, devemos utilizar uma das portas USB e nela conectar o

“Dongle Wi-Pi (Wireless Internet Platform for Interoperability)”.

Figura 12: Raspberry Pi modelo A Figura 13: Raspberry Pi modelo B

Fonte: Silva, 2014
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g) Porta USB (Universal Serial Bus): O modelo A, (Figura 12), possuia apenas uma
porta USB; o modelo B (Figura 13), possui duas portas USB 2.0; a versdo mais atual,
0 modelo B+ (Figura 14), possui quatro portas USB 2.0. A quantidade de portas ainda
pode ser expandida com um hub USB para a utilizacdo de mais periféricos. A Figura

14 mostra o0 modelo B+.

Figura 14: Raspberry Pi modelo B +
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Fonte: EBERMAM et al, 2017

h) Conectores P2 e P3: Essas duas linhas perfuradas na placa sdo conectores JTAG
(Joint Test Action Group), utilizados para testes de chips Broadcom (P2) e o de rede
LAN9512 (P3). Eles possuem natureza proprietaria.

i) LED: O status de funcionamento da placa é mostrado em cinco LEDs, cujos

significados estdo na Tabela 3.
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Tabela 3: LEDs

LED Cor Descricéo

ACT Verde Ascende quando o cartdo SD é acessado.
PWR Vermelho Conectado a alimentacédo de 3,3 V.

FDX Verde ON (ligado) se o adaptador de rede € full-duplex.
LNK Verde Luz indicando atividade de rede.

100 Amarelo ON (ligado) se a conexé&o de rede for de 100Mbps.

Fonte: EBERMAM et al, 2017

j) Saida de &udio analdgico: Destina-se aos reprodutores de audio (amplificadores,
caixa de som etc.).

k) Saida de video: Trata-se de um conector do tipo RCA para fornecer sinais de video
composto NTSC ou PAL. Essa saida de video tem baixa qualidade, sendo preferivel
usar a porta HDMI quando possivel.

I) Pinos de Entrada e Saida (GPIO) para uso geral: Sdo 26 pinos GPIO (General
Purpose Input/Output) para comunicacdo com outros dispositivos externos; podem
ser usados, por exemplo, para controle de equipamentos de automacéo.

m) Conector de Interface Serial do Display (DSI): Esse conector foi projetado para a
utilizacdo de um cabo flat de 15 pinos para a comunicacdo com uma tela LCD ou
OLED ou uma WebCam.

Alguns periféricos sdo considerados obrigatdrios, pois sdo essenciais para a utilizagédo
do Raspberry Pi como, por exemplo, fonte de alimentacdo, cartdo micro SD, cabo HDMI e
cabo Ethernet. O case ou gabinete também é um item importante, pois protege o equipamento

de poeira e 0 mantém em posicéo fixa, pois o Raspberry Pi é um dispositivo delicado.
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2.7. Sistema operacional do Raspberry Pi

O sistema operacional (SO) integrado ao Raspberry Pi é o Raspbian, variante da
distribuicdo Debian do Linux e o oficialmente recomendado pela Pi Foundation e 0 NOOBS
que é uma versdo para iniciantes. Na Figura 15 sdo apresentados os sistemas operacionais

Noobs e Raspbian.

Figura 15: Sistemas operacionais que séo integrados ao Raspberry Pi.

MNOOBS RASPEIAM

Fonte: site raspberrypi.org

Entretanto também podem ser utilizados outros sistemas operacionais como: Arch
Linux ARM, Bodhi Linux, Fedora Remix, Gentoo Linux, Moebius, Pi Bang Linux, intem
Raspbian, OpenELEC, Xbian 1.0 Alpha 5, raspbmc, SliTaz, PIMAME, PwnPi (BALTAZAR
et al).

Alem das versGes mencionadas anteriormente, ainda temos vérias outras disponiveis
para 0 Raspberry Pi no site raspberrypi.org, como é apresentado na Figura 16. Entre elas esta
Windows 10 10T CORE o qual pode ser usado como sistema operacional nas versdes 2 e 3 do
Raspberry Pi. Embora ndo seja a versao completa do sistema operacional, podem-se executar
aplicativos da Plataforma Universal do Windows para controlar os dispositivos do
computador (MSDN Magazine, 2017).

Na Figura 16 temos, respectivamente, da esquerda para a direita: Ubuntu Mate,
Snappy Ubuntu CORE, Windows 10 IOT CORE, OSMC, Libreelec, Pinet, Risc OS, Weather
Station, Ichigojam RPI.
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Figura 16: Sistemas operacionais suportaveis pelo Raspberry Pi
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Fonte: site raspberrypi.org

2.8. Aplicagdes de Programacao para Raspberry Pi

Existem inGmeras aplicacOes destinadas ao ensino da programacdo e algumas
linguagens de programacdo acompanham o Raspberry Pi como: Scratch, Python e Pygames.

Ha também o GeoGebra que embora ndao acompanhe o Raspberry Pi como os citados
anteriormente, ele também pode ser utilizado pelo dispositivo.

Além das linguagens mencionadas, também podemos utilizar C, Ruby, Java e Perl no
Raspberry Pi (EBERMAM; PESENTE; RIOS; PULINI, 2017).

2.8.1. Scratch

A linguagem Scratch é uma plataforma de desenvolvimento com uma linguagem de
programacdo grafica desenvolvida pelo Media Lab do MIT (Massachusetts Institute of

Technology) em 2003. A sua criacdo foi baseada no LOGO, linguagem que também foi
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produzida pelo mesmo instituto. Todavia, sé se popularizou em 2007 quando passou a ser
conhecido como linguagem de programacdo e a ser utilizada em instituigdes de ensino.
Indicada para o inicio do aprendizado em programacdo € possivel criar jogos sem
precisar digitar uma linha de cddigo, apenas arrastando e soltando blocos de comandos
prontos. Isto torna facil o aprendizado do aluno, pois ele tera em sua tela todos os comandos
necessarios para o desenvolvimento de seus projetos, além de poder visualizar de forma
ilustrativa a execucdo e desenvolvimento do projeto lado a lado com o codigo. A vantagem
de se utilizar o Scratch é que 0 mesmo oferece uma gama de recursos graficos prontos para
serem usados de acordo com o que for necessario para a implementac&o do programa, além de
poder também importar imagens.
Na Figura 17 € apresentado o ambiente de programacdo do Scratch demonstrando as
seguintes caracteristicas:
a) Palco: é o ambiente que iré exibir graficamente a implementacéo do cddigo;
b) Area de comandos: é onde serd implementado o c6digo;
c) Lista de personagens: é onde serdo adicionados 0s personagens presentes no programa;
d) Idiomas: € onde se pode escolher a lingua do pais;
e) Menu: é onde podemos executar e editar o programa, visualizar dicas e ver informacgdes do
Scratch;
f) Ferramentas de cursor: pode-se eliminar, aumentar, diminuir e duplicar o personagem;
g) Blocos de comando: é onde estdo concentrados os comandos que podem ser utilizados para
implementar o programa;

h) Abas de personagem: é onde podemos visualizar os scripts, fantasias e sons.
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Figura 17: Plataforma Scratch
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Fonte: EBERMAM; PESENTE; RIOS; PULINI, 2017.

O Scratch pode ser utilizado tanto do modo on-line ou no préprio computador. Na
primeira forma é preciso apenas entrar no site http://scratch.mit.edu/ e clicar nos links Criar
ou Experimente; na segunda forma basta instalar no computador. A Figura 18 apresenta como

ficaria o Hello World!!!, desenvolvido no Scratch.

Figura 18: Hello World

Hello Word!!!

(5$)
L=
diga por & segundos \_(t
&

quando clicar em

Fonte: EBERMAM; PESENTE; RIOS; PULINI, 2017.

No Scracth, dificilmente acontecem erros de sintaxe, pois escreve pouco: 0s comandos

ja estdo prontos, sendo assim, é preciso completar pouca coisa.
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2.10. Trabalhos Relacionados

Esta secédo visa apresentar alguns trabalhos relacionados ao Raspberry Pi na educagéo
e ao uso de atividades ludicas na sala de aula.

O trabalho de SILVA et al. (2013) apresenta jogos no ensino de matematica do nivel
fundamental que tem como objetivo fazer com que os alunos gostem de aprender a disciplina,
mudando a rotina da classe e despertando o interesse do estudante envolvido.

LUCAS e OLIVEIRA (2015) apresentam a importancia dos jogos para a
aprendizagem da matematica nos anos iniciais do ensino fundamental relatando as
dificuldades encontradas pelos professores nas aulas.

ABAR e BARBOSA (2013) visavam criar estratégias para aprimorar e dinamizar o
processo de construcdo do conhecimento por parte dos alunos. Para isso, eles utilizaram o
Scratch e o GeoGebra, que podem estar presentes no Raspberry Pi, facilitando o
desenvolvimento de atividades com conteldos matematicos, contribuindo assim, para o seu
ensino e aprendizado. Em seu trabalho, utilizam essas ferramentas para elaborar exercicios
matematicos como: triangulo equilatero, grafico da pardbola e desenhar um hexagono.

A utilizacdo de atividades ludicas ndo € exclusiva para o ensino fundamental. Elas
também podem ser utilizadas no nivel médio. Isso é o que demonstra (LIMA et al) em seu
trabalho, onde ele as apresenta como uma ferramenta capaz de tornar uma disciplina como
guimica atrativa para os alunos. Ele menciona alguns jogos que podem ser introduzidos na
disciplina de quimica como: super trunfo de quimica, soletrando o Br-As-I-L com simbolos
quimicos, vamos jogar uma suéquimica, ludo quimico, memdria organica, bingo quimico,
trilha quimica e outros.

SANTOS et al (2016), demostram em seu trabalho o ensino de musica utilizando o
Raspberry Pi e o software Sonic Pi, visando a reducdo de custos de equipamentos e 0
desenvolvimento de novas metodologias para aplicacdes em sala de aula.

Outro trabalho também interessante é o de SOUZA et al (2015), onde utilizam
programacdo em blocos (Scratch) para o ensino de fisica em escolas secundarias e
universidades.

Este trabalho difere dos demais citados anteriormente devido ao fato de buscar
exemplificar a utilizagdo do Raspberry Pi no ensino fundamental focando em assuntos que
podem ser abordados na disciplina de matematica pelo professor, de modo a tornar mais facil
a sua compreensédo e aprendizagem, transformando assim, a disciplina mais atraente para os

alunos.
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3. METODOLOGIA

Para realizar este projeto acerca da utilizacdo do Raspberry Pi na educacédo do ensino
fundamental, foi preciso inicialmente pesquisar trabalhos relacionados ao tema: atividades
ludicas na sala de aula. Essa busca foi necessaria para entender a dificuldade que os alunos
sentiam nas disciplinas e, por conseguinte, criar atividades que aumentem o interesse dos
discentes pelas matérias. Foram feitas também pesquisas a cerca do dispositivo Raspberry Pi
onde foi verificado sua aplicacdo que pode ser comercial ou educacional.

Como o foco do trabalho é o ambiente educacional, foram preparadas atividades
ludicasdirecionadas a &rea de matematica do ensino fundamental utilizando como auxilio em
sua confeccdo, o Raspberry Pi 3 Model B+, que nessa versao, ja vem acoplado o Scratch 2.0.
Contudo ele também esté disponivel no Raspberry Pi 2 Model B (CODECLUB.ORG, 2017).
Além disso, foram necessarios um monitor, um cabo HDMI, teclado, mouse e duas fontes de
alimentacdo: uma para o Raspberry Pi e outra para o monitor com a finalidade de implantar o
projeto. O sistema operacional utilizado no projeto foi o Noobs o qual é recomendado para

iniciantes.
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4. DESENVOLVIMENTO

Os jogos desenvolvidos sdo direcionados a area de matematica onde poderdo ser
utilizados como exemplo durante as aulas. Apesar disso, ndo sdo focados em uma serie
especifica, pois abordam assuntos que vdo do 1° ao 5° ano, como por exemplo: multiplos de
dois, nimeros pares, nimeros impares, contagem de objetos, tabuada da multiplicacdo e da
soma.

Na Figura 19 apresenta-se a tela do jogo dos multiplos de dois o qual é um assunto
visto a partir do 5° ano, mas é mais aprofundado no 6° ano do ensino fundamental. Nele, o
jogador tera que acertar os planetas que possuem os nimeros que sao multiplos de dois. A
cada planeta maltiplo de dois atingido, ganhara dois pontos. Caso atinja algum planeta que
possua uma numeracao diferente de um maultiplo de dois, o jogador perdera. Ele ganhara se a

pontuacéo for igual ou superior a 6.

Figura 19: Tela do jogo mdltiplo de dois

Fonte: Autoria propria

Na Figura 20 mostra um trecho do cdédigo do jogo Multiplo de dois. Nele é

apresentado apenas a parte em que o tiro da nave atinge o planeta que tem o numero seis que €
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multiplo de dois. Se for atingido, adiciona dois pontos. Aqui também verifica se a pontuagéo é
maior ou igual a seis e se isso for verdade exibe a tela de ganhou.

Figura 20: Trecho de cddigo do jogo multiplo de dois.

quandoe receber multi2

mude para a fantasia planeto

va para x: @ED v: O

tocando em tiro

toque © sSom  Sound EffectSom BOOM.mp3
3

mude para a fantasia boomplanets

]
adicione a pontos (= ]
3
mosire wariavel pontos
[ 3 -

S pontos > ﬂ ou pontos = ﬂ entdo

-mude para o pane de fundo finalGanhou

envie multi2sim

b
espere (JEP seo
b

Autoria propria

Na Figura 21 apresenta-se 0 jogo dos nimeros pares o qual é um assunto abordado no
3° ano do ensino fundamental. Nele, o jogador terd que clicar nos nimeros para descobrir qual
é par. Se o nimero for par ganhara dois pontos. Caso cliqgue em um nimero impar perdera o
jogo. Ganhara o jogo se a pontuacdo for igual ou superior a 8. Aqui 0 aluno tera que ser
rapido ao clicar, pois 0s nimeros trocardo de posicdo a cada trés segundos.
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Figura 21: Tela do jogo dos nimeros pares

- ~e

®
2

Esse nimero é par

i

Autoria propria

Na Figura 22 temos um trecho de cddigo do jogo dos nimeros pares. Nele apresenta-
se a parte que exibe 0 nimero 2 trocando de posi¢cdo com o numero 7 a cada trés segundos e

guando for clicado.
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Figura 22: Trecho de codigo do jogo dos nimeros pares

quando receber numeroPar

quando este ator for dicado

toque o som pop

13
va para x: @0D) v: B
13

mude para a fantasia dois

mude para a fantasia doisClicado

adicione a pontos E
e pontos .‘-‘*E au pontos =E

[ mude para o pano de fundeo finalGanhou
b

envie ganhalogoPar a todos

envie parRobo ER

va para x: @G0B v: ©@
1

mude para a fantasia dois 5 o <

vi para x: EEBD v: ED
1

mude para a fantasia dois

F -
pare este script
!

Autoria prépria

Na Figura 23, apresenta-se 0 jogo dos nimeros impares. Assim como no dos nimeros
pares mostrado na Figura 22, também é visto no 3° ano do ensino fundamental. Nele, o
jogador terd que levar o robd até as estrelas que possuem numeros impares, utilizando as
teclas para direita, para a esquerda, para cima e para baixo do teclado. A cada estrela impar
que o robd for, o jogador obterd dois pontos. Caso va para uma estrela com nimero par,

perdera o jogo. O jogador ganhara quando a pontuacdo for igual ou superior a 8.
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Figura 23: Tela do jogo dos nimeros impares

m °
pontos

Autoria prépria

Na Figura 24 temos um trecho de cdédigo do jogo dos numeros impares. Nele
apresenta-se a parte em que se o robd atingir a estrela de nimero impar obtera dois pontos.
Aqui também é verificado se a pontuacdo € maior ou igual a 8. Se isso for verdade exibira a

tela de ganhou.
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Figura 24: Trecho de c6digo do jogo dos nUmeros impares

quando receber estrelalmpar

va para x: GITE v: C&ED

pu
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3
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[
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[ 3
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5

envie imparRobo a todos
3
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=

Autoria propria

Na Figura 25, temos a tela do jogo contar objetos o qual é abordado a partir do 1° ano
do ensino fundamental. Nele serdo feitas perguntas a respeito da quantidade de objetos que
deverdo ser respondidas de acordo com a cor dos mesmos. A cada acerto, o jogador obtera
dois pontos. A cada pergunta, tera duas tentativas para dizer a quantidade correta de objetos
presentes na tela. Se errar uma vez, perdera um ponto, porém se ultrapassar a quantidade
limite de tentativas, perdera o jogo. Contudo h& uma excecao, no primeiro questionamento se
errar uma vez, ja perdera o jogo, pois a pontuacao ficara abaixo de zero. O jogador ganhara

quando responder todas as respostas certas.
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Figura 25: Tela do jogo conte objetos

Quantos patos
amarelos existem
na tela?

Autoria prépria

Na Figura 26 temos um trecho do codigo do jogo contar objetos. Aqui visualizamos a
parte em que se responde a quantidade de objetos a partir das cores e que sdo adicionados dois

pontos para cada acerto.
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Figura 26: Trecho do cédigo do jogo contar objetos
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pare este script

Autoria propria

Na Figura 27, temos o jogo da tabuada da multiplicacdo o qual é abordado a partir do
4° ano do ensino fundamental. Os nimeros serdo exibidos aleatoriamente e o jogador terd que
dar a resposta certa. A cada pergunta correta 0 usuario obtera dois pontos, mas se errar a
resposta perderd um ponto e o personagem do jogo exibird a resposta da operacdo. Caso a
pontuacdo seja menor ou igual a zero, ele perderad o jogo. O jogador ganhara se a pontuacao

for maior ou igual a dez.
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Figura 27: Tela do jogo da tabuada da multiplicacao
dm: - ®

pontos

Autoria propria

Na Figura 28, temos 0 jogo da soma o qual é bem semelhante ao da multiplicacéo,
porém utiliza operacdo de adicdo o qual € um assunto visto a partir do 2° ano quando o aluno
comeca a ter contato com contas de adigdo e subtragcdo. Nele o jogador ganha dois pontos a
cada resposta certa e perde um ponto a cada resposta errada. No momento em que o aluno
coloca a resposta errada, o personagem do jogo exibird a resposta da operacdo. Caso a
pontuacdo seja menor ou igual a zero perdera o jogo. Ele ganha quando a pontuacéo for igual

ou superior a dez.



Figura 28: Tela do jogo da soma

Autoria propria
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5. SIMULACAO E TESTES

Nesta secdo serdo demonstrados os testes e simulagdes feitas no projeto. De acordo
com o questionario que foi confeccionado para os professores e respondido por eles sdo
desenvolvidas muitas atividades ludicas na escola tais como: trabalho em grupo, gincana,
jogos e outros. Segundo eles, as mesmas sdo realizadas semanalmente ou a cada quinze dias e
podem ser elaborados em sala de aula, patio e outros. Presumem que as brincadeiras
aumentam o desempenho do aluno nas disciplinas, fixando assim o conhecimento adquirido
em sala de aula, facilitando o aprendizado. A respeito dos jogos mdltiplos de dois, niUmeros
pares, nUmeros impares, contar objetos, tabuada da soma e da multiplicacdo, se mostraram
satisfeitos e acreditam que podem auxiliar na disciplina de matemaética, uma vez que,
aumentaria o interesse, desempenho e participacao dos alunos.

Os testes ocorreram na Escola Estadual Conego Estevam Dantas, nas turmas do 1° ao
5° ano as quais sdo ministradas somente pela manhd. Devido a isso, a simulacdo foi feita
apenas com alguns alunos de cada série para dar tempo de realizar todo o procedimento. Para
a execucdo dos mesmos foram precisos: Raspberry Pi 3 model B+, cabo HDMI, monitor, e
duas fontes; uma para 0 monitor e outra para o Raspberry Pi.

Devido a euforia dos alunos ao saberem dos jogos, os mesmos foram dirigidos a uma
sala especifica de quatro em quatro para testa-los. Todas as atividades foram simuladas pelas
séries com excecao das turmas do 1° e 2° ano onde alguns deles continham assuntos que 0s
mesmos ainda ndo tinham visto em sala de aula.

As simulacdes iniciaram-se pelos alunos do 1° ano. Como eles ainda estdo na fase de
alfabetizacdo e aprendendo a contar, s foi testado o jogo contar objetos. Em seguida, a turma
do 2° ano onde nessa série sdo introduzidos alguns assuntos mais aprofundados do que na
série anterior, como por exemplo: operacdes de adi¢do. Sendo assim, os estudantes testaram
0S jogos de contar objetos e a tabuada da soma.

As turmas do 3°, 4° e 5° anos testaram todos o0s jogos. Embora os alunos do terceiro
ano ainda ndo tenham visto em sala de aula o assunto presente no jogo mdaltiplo de dois, eles
conseguiram perceber rapidamente do que o mesmo se tratava e conseguiram obter o objetivo
do jogo o qual era acertar os planetas que possuiam 0s nimeros multiplos de dois.

Os jogos eram intuitivos, faceis e praticos. Os alunos se sentiram atraidos por eles e de

forma ludica e prazerosa desenvolveram sua aprendizagem. De um modo geral os alunos
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gostaram do contato que tiveram com as atividades, pois as mesmas proporcionaram a eles
um ambiente em que une aprendizagem e diverséo.
Diante dos jogos simulados apresenta-se nos Gréaficos 1, 2, 3 e 4, a experiéncia dos

alunos com os mesmos. No Grafico 1, demonstra-se o que as criangas acharam do jogo.

Gréfico 1: O que os alunos acharam do jogo

M 1° ano
M 2° ano
M@ 3° ano
M 4° ano
M 5° ano

Facil Médio Dificil

No Gréfico 2 apresentamos a dificuldade sentida pelos alunos diante dos jogos.

Gréfico 2: Dificuldade sentida nos jogos

5_
4.5 -
4
3.5
31 M 1°ano
2.5- M 2° ano
2. @ 3° ano
1.5 M 4° ano
11 M 5° ano
0.5
0_.

pouco
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No Gréfico 3 apresentamos a opinido dos alunos a respeito do jogo deixar a matéria de
matematica mais interessante.

Gréfico 3: O jogo deixou a aula mais interessante?

7_

6_

3] M 1° ano

4 B 2° ano

3- E 3° ano

5. M 4° ano
B 5° ano

1_

0_

Sim Ndo  Umpouco

De todos 0s jogos o que os alunos mais demoraram a responder foi o da tabuada da
soma e principalmente da multiplicacdo. Apesar disso, foi 0 que as criangas mais gostaram

como pode ser observado no Gréfico 4.
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Gréfico 4: Os jogos que as criangas mais gostaram

18 B Conte Objetos
8 B NUmeros Primos
7
6 @ NUmeros Pares
5
4 W Tabuada da Soma
3
2 W Tabuada da
1 Multiplicacao
0 : : : O Multiplo de 2
Alunos

Observando os Gréaficos 1, 2 e 3 pode-se perceber que se obteve um resultado
satisfatorio com os jogos desenvolvidos, uma vez que, uma quantidade minima de alunos
sentiu dificuldade em usa-los e a maioria concorda que os mesmos deixam a aula de
matematica bem mais interessante, aumentando a participacdo dos estudantes, pois todos
queriam jogar. No Grafico 4, verificam-se 0s jogos que as criangas mais gostaram o0s quais
foram os de tabuada, que apesar de terem um nivel maior de dificuldade em relacdo aos outros
proporcionou uma sensacao de desafio deixando-os bem mais estimulados com esses do que

com os outros.
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6. CONCLUSAO

O Raspberry Pi é uma ferramenta poderosa que pode ser utilizada em ambiente
comercial ou educacional como foi o0 caso desse projeto que utilizou-se disso para
desenvolver de forma barata, atividades ludicas para a &rea de matemética de maneira a
auxiliar no ensino fundamental proporcionando um ambiente mais dindmico e iterativo para
as criancas que sentem dificuldades na matéria de calculo.

Embora as atividades ndo tenham sido desenvolvidas especificamente para uma
determinada série, proporcionou as criangas uma nova visdo da matéria que passou a ser
interessante, aumentando assim a sua participacdo na disciplina, pois todos queriam jogar as
atividades projetadas no Raspberry Pi.

Por ser um computador completo e de baixo custo, o Raspberry Pi pode ser facilmente
adquirido em escolas as quais poderiam armazenar em qualquer lugar, uma vez que, possui
tamanho reduzido evitando, assim, possiveis roubos.

Apesar do grande potencial do dispositivo ainda temos muito que investir em
tecnologia no Brasil e incluir no ensino béasico ferramentas que aumentem o interesse dos
alunos nas disciplinas como é o caso do Raspberry Pi que pode instigar e estimular a crianca a
procurar respostas para problemas propostos, tornando-se um sujeito ativo de seu

conhecimento.

6.1. Trabalhos futuros e sugestdes de continuidade

O trabalho poderia ser continuado focando na criacdo de uma plataforma baseada no
Raspberry Pi para oferecimento de jogos, ou seja, um kit de jogos acoplados no dispositivo
direcionado a area de matematica do ensino fundamental que poderia ser fornecido a escolas.

Como trabalho futuro podemos citar o desenvolvimento de atividades ludicas em

outras disciplinas pertencentes a grade do ensino fundamental como, por exemplo, Portugués.
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APENDICE A - QUESTIONARIO PARA DOCENTES

1) Pergunta 1: Sdo desenvolvidas atividades ludicas na escola?
( )Sim

( )As vezes

( )Nao

2) Pergunta 2: Que tipo de atividade € realizada na escola?
( )Trabalho em grupo

( )Gincana

( )Seminério

( )Jogos

( )Outros

3) Pergunta 3: Onde sé&o realizadas as atividades?
( )Sala de aula

( )Patio

( )Rua

( )Ginasio

( )Outros

4) Pergunta 4. Com que frequéncia sdo utilizadas atividades ludicas na sala de aula?
( )Semanalmente

( )A cada quinze dias

( )Mensalmente

( )Semestral

( )N&o realizam
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5) Pergunta 5: As atividades ludicas aumentam o desempenho dos alunos nas disciplinas?

() Sim
() Parcialmente
( ) Nao
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6) Pergunta 6: O uso das atividades ludicas aumenta o interesse dos alunos pelas
disciplinas?

() Sim

( ) Parcialmente

( ) Néo

7) Pergunta 7: O uso das atividades ludicas aumenta a participacdo dos alunos nas
disciplinas?

( ) Sim

( ) Parcialmente

( ) Nao

8) Pergunta 8: Os alunos sdo organizados ao iniciar as brincadeiras?
() Sim

( ) Parcialmente

( ) Néo

9) Pergunta 9: Vocé acredita que as atividades Iudicas facilitam o aprendizado da
crianga?

() Sim

( ) Parcialmente

( ) Nao

10) Pergunta 10: Vocé acredita que os jogos ajudam a fixar o conhecimento adquirido em
sala de aula?

( ) Sim

( ) Parcialmente

( ) Nao

11)Pergunta 11: VVocé acredita que o jogo dos nimeros multiplos de dois auxiliaria na
disciplina de matematica?

( )Sim

( ) Talvez

( ) Néo
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12) Pergunta 12: VVocé acredita que o jogo dos nimeros pares e dos nimeros impares
aumentaria o interesse dos alunos na disciplina de matematica?

() Sim

( ) Talvez

( ) Néo

13) Pergunta 13: VVocé acredita que o jogo da tabuada da multiplicacdo e da soma
aumentaria o desempenho dos alunos na disciplina de matematica?

( ) Sim

( ) Talvez

( ) Nao

14)Pergunta 14: VVocé acredita que o jogo de contar objetos aumentaria a participacéo da
turma na disciplina de matematica?

( )Sim

() Talvez

( ) Nao

15) Pergunta 15: O que poderia ser melhorado nos jogos: multiplos de dois, numeros

pares, numeros impares, conte objetos, tabuada da soma e da multiplicacdo?




APENDICE B —- QUESTIONARIO PARA DISCENTES

1) Pergunta 1. O que achou do jogo?
( )Fécil

( )Médio

( )Dificil

2) Pergunta 2: Sentiu dificuldade em usar 0 jogo?
( )Sim
( )Néo

( )Um pouco

3) Pergunta 3: O jogo deixou a aula de matematica mais interessante?
( )Sim
( )Néo

( )Um pouco
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