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Este projeto parte de uma constatacdo simples: ensinar Matemdtica de forma
significativa exige mais do que explicar procedimentos. E preciso colocar o estudante
diante de situacdes que facam sentido para ele. Para isso, a proposta utiliza a placa
programavel Micro:bit como ferramenta pedagdgica, integrando conceitos matemadticos a
atividades praticas de programacado e experimentagdo que o estudante programa, testa e
interpreta dentro de um mesmo encontro.

A sequéncia é organizada em oficinas voltadas aos anos finais do Ensino Fundamental,

trabalhando conteidos como multiplicacdo, proporcionalidade, porcentagem, estatistica
e probabilidade, todos recorrentes nas provas da Olimpiada Brasileira de Robdtica e
alinhados a Base Nacional Comum Curricular. A metodologia parte da resolucdo de
problemas e da criatividade matematica, ndo como recursos motivacionais, mas como
forma de desenvolver nos estudantes a capacidade de pensar matematicamente diante de
situacoes que ainda ndo foram ensinadas. O resultado esperado é um estudante que
termina a sequéncia com uma relacdo diferente com a Matemdtica, percebendo que é
capaz de pensar sobre problemas que nao conhecia antes.
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O BBC Micro:bit é uma placa programavel de pequenas dimensoes criada pela British
Broadcasting Corporation (BBC) em parceria com instituicoes tecnoldgicas e
educacionais, com o objetivo de aproximar estudantes da programacdo, da eletronica e do
pensamento computacional de forma acessivel e pratica. Desde o inicio, o dispositivo foi
pensado para funcionar em sala de aula, sem exigir infraestrutura sofisticada ou
conhecimento técnico prévio por parte do professor.

Em sua estrutura, a placa reine uma série de componentes integrados que tornam
possivel uma grande variedade de projetos: uma matriz de 25 LEDs programaveis, dois
botoes de interacdo, sensores de movimento e orientacdo, sensor de temperatura,
microfone e alto-falante, além de pinos de entrada e saida que permitem a conexdo com
outros dispositivos eletronicos. E essa combinacdo de recursos em um tinico dispositivo
compacto que torna o BBC especialmente adequado para o contexto desta sequéncia
diddtica, onde os conceitos matemadticos precisam aparecer em situagdes que o estudante
possa programar, testar e interpretar dentro de um mesmo encontro.
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Especificacoes da Placa Micro:bit

Processador: microcontrolador ARM Cortex-Mé4 de 32 bits (Nordic nRF52833), operando a
aproximadamente 64 MHz, com 512 KB de memoria Flash e 128 KB de RAM.

Matriz de LEDs (5 x 5): composta por 25 LEDs programaveis, utilizada para exibir nimeros, letras,
icones e animacoes.

Botdes programaveis: dois botoes fisicos (A e B) que funcionam como entradas digitais. Podem ser
programados para executar diferentes acdes, como iniciar um programa, alterar varidveis ou
controlar dispositivos externos.

Sensores integrados

Acelerometro: sensor de movimento que detecta aceleracgdo e inclinacdo em trés eixos (X, Y e Z).
Permite identificar movimentos como inclinar, agitar ou virar a placa, sendo muito utilizado em
jogos, experimentos fisicos e atividades de robdtica.

Blissola (magnetometro): sensor que identifica o campo magnético da Terra, permitindo determinar
a direcdo cardeal (norte, sul, leste e oeste).

Sensor de temperatura: mede a temperatura aproximada do ambiente utilizando o sensor interno do
microcontrolador. Pode ser empregado em experimentos de coleta e andlise de dados.

Sensor de luminosidade: obtido por meio da prépria matriz de LEDs, que mede a intensidade de luz do
ambiente.

Microfone integrado: presente nas versoes mais recentes da placa, permite detectar niveis de som do
ambiente.

Recursos adicionais

Alto-falante integrado: permite emitir sons e pequenos efeitos sonoros, facilitando a criacao de jogos
e alertas sonoros.

Conectividade: comunica¢do por Bluetooth Low Energy (BLE) e rdadio 2,4 GHz, permitindo interacdo
com celulares, computadores e outras placas Micro:bit.

Pinos de entrada e saida: conector com 25 pinos, possibilitando conectar sensores externos, LEDs,
motores e outros componentes eletronicos.

Alimentacdo: pode ser alimentado por cabo USB ou por duas pilhas AAA através do suporte de
bateria.

Programacao: pode ser programado por meio da plataforma Microsoft MakeCode, utilizando
programacdo em blocos, JavaScript ou Python.
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O primeiro encontro da sequéncia diddtica tera como objetivo apresentar a proposta
pedagogica aos estudantes, estabelecendo desde o inicio um ambiente de aprendizagem
baseado na confiang¢a, no protagonismo e na valoriza¢do do erro como parte do processo.
Antes de qualquer contedido matemadtico, esse encontro existe para construir o ambiente
em que a aprendizagem vai acontecer, comunicando aos estudantes que nessa proposta o
problema vem antes da explicag@o, que o erro ndo encerra a participacao e que o caminho
percorrido importa tanto quanto a resposta encontrada. Em seguida, é aplicada a
atividade diagnéstica inicial, que tem como fun¢do mapear o ponto de partida real de cada
estudante antes de qualquer intervencao.

Passo a passo do primeiro encontro:

1° passo: Apresentacdo da proposta O professor apresenta a dindmica geral da sequéncia didatica,
explicando como os encontros serdo organizados, quais contetidos serdo trabalhados e de que
forma a robotica educacional sera utilizada como ferramenta pedagégica ao longo das oficinas.

2° passo: Construcdo do ambiente O professor comunica aos estudantes as regras do espaco de
aprendizagem, destacando que o erro é parte do processo, que ndo hd nivel minimo de
conhecimento para participar e que o caminho percorrido na resolu¢cao de um problema importa
tanto quanto a resposta encontrada.

3° passo: Apresentacdo da OBR O professor apresenta brevemente a Olimpiada Brasileira de
Robodtica, explicando suas modalidades, seus niveis de participacdo e de que forma a sequéncia
didatica se articula com os contetidos recorrentes nas provas da competicao.

4° passo: Aplicacdo da atividade diagnostica Os estudantes respondem individualmente as seis
questdes da atividade diagndstica inicial, todas retiradas de provas anteriores da OBR nos niveis 3
e 4 e organizadas nos eixos temdticos que serdo trabalhados ao longo da sequéncia: multiplicacdo,
proporcionalidade, porcentagem, estatistica e probabilidade.

5° passo: Correcdo coletiva O professor conduz a correcao coletiva das questoes, incentivando os
estudantes a compartilnarem as estratégias utilizadas na resolu¢do de cada problema sem
demonstrar juizos de valor sobre as respostas apresentadas.

6° passo: Mapeamento do ponto de partida O professor registra as principais dificuldades
identificadas na atividade diagndstica, utilizando essas informacoes para ajustar a sequéncia a
turma concreta que esta diante dele e ndo a uma turma ideal que existe apenas no planejamento.
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0 segundo encontro da sequéncia didatica terd como objetivo iniciar efetivamente as

atividades matematicas do projeto, tendo como foco o estudo da multiplicacdo a partir de
situacoes contextualizadas e investigativas. Nesse momento, buscar-se-a introduzir o
contetdo de forma dindmica, incentivando os estudantes a explorar diferentes estratégias
para resolver problemas que envolvam operac¢oes multiplicativas, em um ambiente seguro
e de amplo aprendizado.

Essa primeira atividade terd dois momentos. No primeiro, sera
realizada a programacgdo do cédigo por meio da plataforma
MakeCode, demonstrando aos alunos a utilizacdao do ambiente, as
bibliotecas disponiveis, as principais funcoes e o processo de envio
do cédigo para o hardware.

No segundo momento, serd realizada uma atividade colaborativa
com toda a turma, com o objetivo de verificar o nivel de
conhecimento dos alunos e, a0 mesmo tempo, demonstrar que a
sala de aula é um ambiente seguro para participacgdo, troca de
ideias e construcdo coletiva do conhecimento.

Programacdo do Micro:bit de um
jogo da tabuada e a realizacao da
competicao.

A atividade investigativa da aula tem como objetivo estimular os
alunos a refletirem sobre a resolucdo de problemas, incentivando-
os a buscar solucdes utilizando principalmente seus
conhecimentos prévios e sua capacidade critica, sem recorrer
inicialmente a algoritmos ou ferramentas prontas. Essa
abordagem tem se consolidado ao longo do tempo por valorizar o
protagonismo do estudante no processo de aprendizagem. Nesse
contexto, as conversas matemdticas tornam-se um recurso
importante, pois permitem que os alunos compartilhem suas
estratégias, discutam diferentes caminhos de resolugcdo e
comparem ideias, contribuindo tanto para a consolida¢do dos
conhecimentos quanto para o desenvolvimento do pensamento
critico.

Conversa matematica,
possiveis caminhos para a
resolucdo de uma questao.
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A atividade de aquecimento se inicia com a programac¢do do BBC micro:bit no ambiente

Microsoft MakeCode. Abaixo é apresentado o cddigo de programacdo desse primeiro projeto.

on button A * pressed 0O cédigo se inicia proramando o botdo
A e nele realizando a escolha de dois
set aw to o numeros aleatérios e mostra eles no
painel central do micro:bit como

= AiSnE ° demonstrado abaixo.

pause (ms) R

set a % to pick random o to o on button B ¥ pressed

show number a w show leds

. . change total ®* by aw® x® phw

show number total ¢

Apds programar o primeiro botdo,

show number b w» vamos programar o botdo B,
programamos nele a multiplicacdo ea
clear screen apresentacdo da resposta da operacao

que foi apresentada no acionamento do

primeiro botao.




Apos a construcdo do codigo e o envio dele ao hardware, propde-se a realiza¢do de uma
dindmica em grupo para a fixacdo dos conteudos. Esse tipo de atividade busca colocar os
alunos em uma posicdo de desafio, exigindo deles cdlculo mental e, a0 mesmo tempo, equilibrio
emocional para se manterem nessa situa¢ao.

Serado propostas duas possibilidades para a realizacao dessa atividade. O professor que optar
por aplica-la podera escolher uma delas de acordo com o nivel de participagdo da turma e com
0 engajamento dos alunos.

Separamos a turma em grupos de 3 ou, no maximo, 4 pessoas, preferencialmente com a
divisdo realizada pelo professor, de forma a formar grupos mais equilibrados. No entanto, caso
o professor considere adequado, os proprios alunos também poderdo formar os grupos por
afinidade.

A programacdo do BBC micro:bit apresentard uma multiplica¢do aleatéria de dois nimeros
de 1a 9. Para a realiza¢do da dindmica, cada grupo sera colocado enfileirado na frente da sala,
e em seguida serdo explicadas as regras do jogo, que sao as seguintes:

e Cada grupo possui 60 segundos, para responder o maior niimeros de questoes.
¢ Cada membro sorteia uma oprecao clicando no botdo A e a responde em seguida.
e Em caso de acerto passa para o proximo componente do grupo que sorteia uma nova operacdo.
e Caso a pessoa erre ela passa para a proxima pessoa que sorteia uma nova multiplicagdo.
Ao final do tempo serdo contabilizados os acertos,

Separamos a turma em duplas, nas quais os alunos se enfrentardo, e quem obtiver o melhor
desempenho avancara em um chaveamento, semelhante a um campeonato, no qual vence quem
conseguir chegar ao final dos duelos.

A programacdo do BBC micro:bit apresentara uma multiplicacdo aleatdria de dois nimeros de
1a 9. Para realizar a dindmica, colocaremos os membros das duplas frente a frente, colocando
um dos outros alunos para atuar como juiz para acompanhar as respostas ou o proprio
professor conduzir a atividade. Essa dindmica podera ser realizada em uma ou mais aulas,
seguindo as regras apresentadas abaixo:

* Cada pessoa ira receber 30 segundos, para responder o maior niimeros de questdes.

¢ Seinicia o tempo a partir do acionamento do botdo A e a primeira operacado aparece e contabiliza os
acertos até o final do tempo.

e Avanca para a proxima fase a pessoa que obtiver o maior nimero de respostas corretas
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A atividade desse primeiro encontro serd realizada por meio de uma conversa matemadtica,
proposta que convida o aluno a encontrar a solu¢do de um problema sem a utilizacdo de
materiais para a execuc¢do do algoritmo.

A conversa matematica da aula tem como objetivo propor aos alunos um problema de
multiplicacdo ndo trivial, como 12 x 17, e solicitar que encontrem a resposta apenas por meio
de cadlculos mentais. Dessa forma, os estudantes serdo incentivados a mobilizar seus
conhecimentos matemadticos, colocando-os em pratica e verificando se conseguem utiliza-los
para auxiliar na resolugdo do problema

PARA A REALIZAGAO DA CONVERSA MATEMATICA DEVEMOS SEGUIR 0S SEGUINTES PASSOS:

1° passo : Organizacdo do material o professor vai solicitar aos alunos para que todos guardem os
materias.

2° passo: Regras da atividade o professor ird explicar as regras da conversa que sdo:

Ninguem vai realizar nenhuma conta em papel ou calculadora.

Apos todo o materia guardado o professor apresenta o problema e dd um tempo a turma.

Ao terminar a operac¢do cada aluno fara o sinal de positivo com o polegar para o professor com a
mao a frente do peito.

Assim que todos terminarem o professor fala para a turma para dar prosseguimento na atividade.

3° passo: Andlise dos dados assim que todos terminarem o professor ira pedir para aluns estudante ou
todos que diga a ele quais foram as respostas encontradas pelos alunos.

4° passo:_Conversa sobre os procedimentos o professor pede aos alunos que descrevam os
procedimentos e estratéias usadas por eles para encontrar a resposta. Sem interferir na linha de
pensamento do aluno e nem mesmo julgar se o valor estad correto ou nao. se houver mais de uma
resposta o professor precisar ouvir pelo menos uma solucao de cada.

5° passo: Formalizacao dos conteudos o professor inicializa formalizacao dos conteudos a partir das
construcoes dos alunos demostrando a eles os procedimentos corretodos, quais foram os principais
pontos de frailidade no processo deles, além de demonstrar a eles os passos corretos mostrando que o
aluno que mesmo sem uma aula de quadro ele pode encontrar a solu¢do para um problema.




Implementacao de conversas
numeéricas por Jo Boaler no
Youcubed

Artigo do mentalidades
matematicas sobre conversas
matematicas.



https://mentalidadesmatematicas.org.br/conversas-numericas/

O terceiro encontro da sequéncia didatica tera como objetivo aprofundar a compreensao
matemadtica dos estudantes a partir do estudo da proporcionalidade, estabelecendo conexdes
diretas com o conteudo de multiplicagdo trabalhado no encontro anterior. Nesse momento,
buscar-se-a desenvolver o raciocinio proporcional por meio de situacdes contextualizadas e
investigativas, utilizando o sensor de temperatura do Micro:bit como ponto de partida para a
construcdo do conceito de forma concreta e significativa.

PRIMEIRA

A primeira atividade consiste na programacdo do Micro:bit
Programacado do Micro:bit para a como coletor de temperatura. Os estudantes circulam pela
coleta de temperatura do escola medindo diferentes ambientes, acompanhando em tempo
ambiente escolar. real os valores minimos e maximos registrados e desenvolvendo
intuitivamente o conceito de amplitude térmica.

A atividade investigativa do conversor de temperaturas convida
Construgdo do conversor de o estudante a construir a relacéo entre Celsius e Fahrenheit a
temperaturas minimas e partir de dois pontos conhecidos: congelamento e ebulicdo da
maximas em Fahrenheit no agua. Sem receber a formula pronta, ele identifica a razdao de
Micro:bit para explorar a proporcionalidade entre as escalas. Com os dados coletados pelo
proporcionalidade por meio da Micro:bit em diferentes ambientes, os grupos comparam suas
variacdo térmica entre variagbes e percebem que a razdo permanece constante,
formalizando o conceito de proporcionalidade direta a partir da
propria experiéncia.

ambientes.

Para encerrar a oficina, o professor propée uma programacao
que antecipa o tema seguinte: dado um numero gerado
aleatoriamente pelo Micro:bit, qual porcentagem ele representa
de outro valor também gerado pelo dispositivo. A cada
acionamento, novos valores surgem, permitindo que o estudante
porcentagem. verifique o raciocinio percentual em diferentes situacoes sem
que o professor precise propor novos exemplos manualmente.
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Programacdo do micro:bit de
proporcionalidade com numeros
aleatérios para o cdlculo da
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A atividade de aquecimento se inicia com a programac¢do do BBC micro:bit no ambiente
Microsoft MakeCode. Abaixo é apresentado o cddigo de programacado desse primeiro projeto.

on start

set current-temperature ¥ to temperature (°C) (o) c(')digo inicia resetando a

temperatura e as varidveis de
medicao.

;- ™
set max ¥ to | current-temperature ¥
.’..

set min * to current-temperature = '_

forever

show string O

set current-temperature ¥ to temperature (°C)

if current-temperature * < * min ¥ > then
Ao iniciar, o coédigo realiza a .
medigﬁo de temperatura a cada set min + to _.curﬂent—tenper'atur-e -
segundo e, ao identificar um valor ©)
minimo ou madximo, armazena
automaticamente o resultado 4k current-tauperature v QoL Max v

set max * to | current-temperature =

clear screen

pause {(ms)

on button A * pressed

Ao pressionar o botdo A, o

sl B min v dispositivo exibe a temperatura
minima registrada.




ATIVIDADE DE

on button B * pressed

show number max w

Ao inclinar o dispositivo com o
logotipo para cima, o Micro:bit

realiza a conversdo do valor
minimo de Celsius para Fahrenbheit.

on button A+B * pressed

PRIMEIRA ATIVI

Ao pressionar o botdo B, o

dispositivo exibe a temperatura
miaxima registrada.

on logo up +

stou string Join (wo> -- @) /- @ - O EWO®

Ao pressionar os botoes A+B, o

<how string (joinl ( max v x v o ] o e e °@@ Micro:bit realiza a conversdo do

valor maximo de Celsius para
Fahrenheit.

Com o codigo carregado no dispositivo, os estudantes sdo convidados a circular pelos
diferentes ambientes da escola com o Micro:bit em mados. A cada espaco visitado, o dispositivo
registra automaticamente a temperatura do ambiente, armazenando os valores minimos e
maximos encontrados ao longo do percurso. Ao retornar a sala, cada grupo compartilha suas
medicoes e o professor organiza os dados no quadro, criando um conjunto de informacoées

produzido pela propria turma para a etapa seguinte da oficina.
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A atividade investigativa parte dos dados coletados nos diferentes ambientes da escola. Sem recorrer
a uma férmula pronta, o professor conduz os estudantes a construirem a relacdo de conversdo de
Celsius para Fahrenheit a partir de dois pares de valores conhecidos: o congelamento da dgua, que é 0°C
e 32°F, e a ebulicdo, que é 100°C e 212°F. A partir desses dois pontos de referéncia, os estudantes
identificam a variacdo entre as escalas e constroem por conta propria a relacdo de proporcionalidade
que permite realizar a conversao.

AF F—-F 212-32 180 9
AC  C,—C, 100—0 100 5

Ao construir com os estudantes a rela¢do de proporcionalidade entre as duas escalas de temperatura,
é possivel observar que a variacdo entre elas permanece constante, pois a cada 1°C corresponde sempre
uma variacao de 1,8°F, estabelecendo assim uma proporcionalidade direta que pode ser amplamente
explorada ao longo da aula. A partir dessa constatacdo, a atividade investigativa seguirad os seguintes
passos:

1° passo: Identificacdo da variacdo Os estudantes calculam a variagdo entre os dois pares de valores em
cada escala, identificando que uma variacao de 100°C corresponde sempre a uma variacdo de 180°F e
estabelecendo a razao de proporcionalidade entre as duas escalas.

2° passo: Conversdo manual dos valores Cada grupo utiliza a relacdo de proporcionalidade construida
para converter manualmente os valores minimos e maximos registrados pelo Micro:bit de Celsius para
Fahrenheit, registrando os resultados em uma ficha de acompanhamento.

3° passo: Verificacdo com o dispositivo Os estudantes verificam os resultados obtidos manualmente
confrontando-os com os valores gerados pelo conversor programado no Micro:bit, identificando
possiveis diferencas e discutindo suas causas.

4° passo: Calculo da variacdo entre ambientes Cada grupo calcula a variacdo de temperatura
registrada entre os ambientes visitados tanto em Celsius quanto em Fahrenheit, registrando os
resultados na ficha de acompanhamento.

5° passo: Comparacao entre grupos O professor organiza os resultados de todos os grupos no quadro.
Os estudantes observam que, apesar de cada grupo ter registrado variacoes distintas, a razao entre as
escalas permaneceu constante em todos 0s casos.

6° passo: Formalizacao do conceito O professor sistematiza o conceito de proporcionalidade direta a
partir dos dados produzidos pela turma, mostrando que a constdncia da razdo entre as variagdes é
exatamente o que define esse tipo de relacao entre grandezas.




ERCEIRA ATIVID,
M
A atividade complementar se inicia com a programacdo do BBC micro:bit no ambiente
Microsoft MakeCode. Abaixo é apresentado o cédigo de programacgdo desse primeiro projeto.

on button A ¥ pressed

change numero * by pick random o to

show number numero w
- Ao pressionar o botdo A, o cddigo
pause (ms) executa a escolha aleatéria de um

numero entre 0 e 100.

clear screen

on button B * pressed

change numero 2 * by pick random o to numerc =

Ao pressionar o botdo B, o cédigo
executa a escolha aleatéria de um show number numero 2 w

clear screen

numero entre 0 e o valor de A.

on button A+B * pressed

#

change resposta v by (| numero 2 v+ x w '_ /- numero v

show number resposta »

show string “ Ao pressionar os botoes A+B, o
i codigo executa qual a porcentagem
pause (ms) QUL equivalente de B em relacdo ao

valor de A.

clear screen




ATIVIDADE COMPLEMENTAR

1° passo: Apresentacdo da atividade O professor apresenta a proposta de programacao do Micro:bit para o
cdlculo de porcentagem a partir de dois nimeros gerados aleatoriamente pelo dispositivo, explicando o
funcionamento dos botdes e a dindmica da atividade.

2° passo: Programacao do dispositivo Os estudantes programam o Micro:bit configurando o botdo A para
gerar aleatoriamente um nimero entre 0 e 100 e o botdo B para gerar um segundo niimero entre 0 e o valor
gerado pelo botao A.

3° passo: Teste do codigo Os estudantes testam o funcionamento do cédigo no simulador antes de
transferir o programa para o dispositivo fisico, verificando se os valores estdo sendo gerados
corretamente.

4° passo: Estimativa da porcentagem Antes de pressionar os botoes simultaneamente, o professor solicita
que os estudantes estimem qual porcentagem o valor gerado pelo botdo B representa em rela¢do ao valor
gerado pelo botdo A, registrando suas estimativas em uma ficha.

5¢° passo: Verificacdo com o dispositivo Ao pressionar os botoes A e B simultaneamente, o dispositivo
calcula e exibe a porcentagem correspondente, permitindo que os estudantes confrontem suas estimativas
com o resultado gerado pelo cédigo.

6° passo: Repeticdo do processo Os estudantes repetem o processo com diferentes valores gerados
aleatoriamente pelo dispositivo, verificando o raciocinio percentual em diferentes situagdes a cada nova
rodada.

7° passo: Discussdo coletiva O professor conduz a discussdo sobre os resultados obtidos, conectando o

raciocinio percentual ao conceito de proporcionalidade trabalhado ao longo da oficina e introduzindo
intuitivamente o tema que serd aprofundado no encontro seguinte.

DOCUMENTOS DISPONIVEIS
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O quarto encontro da sequéncia diddtica tera como objetivo aprofundar a compreensdo
matemadtica dos estudantes a partir do estudo da porcentagem, estabelecendo conexdes diretas
com o conteudo de proporcionalidade trabalhado no encontro anterior. Nesse momento, buscar-
se-G4 desenvolver o raciocinio percentual por meio de situacdes contextualizadas e
investigativas, utilizando os recursos visuais e interativos do Micro:bit como ponto de partida
para a construc¢do do conceito de forma concreta e significativa.

Programacdo do Micro:bit para a
vizualizacdo de porcentagem
atraves do painel de leds do
hardware

Programacdo do Micro:bit para a

vizualizacGo da intensidade
luminosa de um led no painel do
hardware.

A primeira atividade consiste na programacdo do Micro:bit
como controlador de LEDs. Os estudantes incrementam e
decrementam a quantidade de LEDs acesos por meio dos botoes
do dispositivo, acompanhando em tempo real a varia¢do visual
no painel e desenvolvendo intuitivamente o conceito de
porcentagem antes de qualquer formaliza¢do matematica.

A atividade investigativa consiste em identificar qual
porcentagem corresponde a intensidade luminosa exibida por
um LED do Micro:bit. Sem recorrer a algoritmos formais, os
estudantes observam a variacdo da luminosidade e estimam o
valor percentual a cada alteracdo, confrontando suas
estimativas com o resultado exibido pelo dispositivo ao
pressionar os botdes simultaneamente. Esse processo
desenvolve intuitivamente a no¢do de porcentagem como
relacdo entre parte e todo a partir de uma situagdo concreta e
mensuradvel.




A atividade de aquecimento se inicia com a programac¢do do BBC micro:bit no ambiente

Microsoft MakeCode. Abaixo é apresentado o cddigo de programacado desse primeiro projeto.

B on button A ¥ pressed

if < porcentagem = < w > then
change porcentagem ¥ by o + w @

@ Ao pressionar o botdo A, o cdodigo
executa o incremento de 10% das

luzes do painel de LED.
plot bar graph of porcentagem =

®

& on button B ¥ pressed

if porcentagem > w o then
change porcentagem ¥ by o - - @

Ao pressionar o botdo B, o coddigo @
executa o decremento de 10% das
luzes do painel de LED.

plot bar graph of porcentagem =

O,




& on button A+B + pressed

plot bar graph of porcentagem =

..
®

clear screen

pause (ms) (El:lRd Apés realizar os incrementos e
decrementos desejados, ao
show icon , o v pressionar os botdes A e B
: simultaneamente, o dispositivo
if { porcentagem v 2 e R exibe se o valor apresentado no
- - _ painel é inferior ou superior a 50% e
finaliza mostrando novamente a

i ® quantidade de LEDs acesos.

show string "Abaixo de 50%°

plot bar graph of porcentagem =

..
C]

1° passo: Apresentacdo da atividade O professor apresenta a proposta de programacdo do Micro:bit
como controlador de LEDs, explicando o funcionamento dos botées e a dindmica da atividade.

2° passo: Programacao do dispositivo Os estudantes programam o Micro:bit configurando o botdo A
para incrementar e o botdo B para decrementar em 10% a quantidade de LEDs acesos no painel.

3° passo: Teste do codigo Os estudantes testam o funcionamento do cédigo no simulador antes de
transferir o programa para o dispositivo fisico.

4° passo: Manipulacdo do dispositivo Os estudantes manipulam livremente o dispositivo,
incrementando e decrementando os valores e observando a variacao visual no painel de LEDs.

5° passo: Estimativa da porcentagem Os grupos estimam qual porcentagem corresponde a quantidade
de LEDs acesos em cada configuracdo, sem recorrer a cdlculos formais, registrando suas estimativas
em uma ficha.

6° passo: Verificacdao com o dispositivo Ao pressionar os botoes A e B simultaneamente, o dispositivo
exibe se o valor apresentado é inferior ou superior a 50%, permitindo confrontar as estimativas com o
resultado do cédigo.

7° passo: Discussao coletiva O professor conduz a discussdo sobre as estimativas e os resultados
obtidos, introduzindo intuitivamente a noc¢do de porcentagem como relacao entre parte e todo.




A atividade de aquecimento se inicia com a programac¢ao do BBC micro:bit no ambiente

Microsoft MakeCode. Abaixo é apresentado o cddigo de programacdo desse primeiro projeto.

Ao pressionar o botdo A, o cddigo limpa a
varidvel e acende o ponto central da matriz de

LED na posicdo 2x2 com uma intensidade
luminosa aleatéria entre 0 e 250,
armazenando esse valor na variavel.

on button A ¥+ pressed

set LUZ = to o
plot x o y o brightness pick random o to @
set LUZ + to point x o v o brightness

on button B ¥ pressed

Ao pressionar o botdo B, o cédigo

exibe o valor da intensidade
luminosa armazenado na varidvel. show number LUZ -

on button A+B ¥ pressed

show number LUZ = /- @ X w
show string “

clear screen Ao pressionar os botoes A e B simultaneamente,
o codigo realiza o cdlculo da porcentagem

equivalente a intensidade luminosa em relagdo
ao total de niveis possiveis, por meio de uma
relacdo de proporcionalidade.




A segunda atividade da oficina de porcentagem aprofunda o raciocinio percentual desenvolvido na
etapa anterior, utilizando a intensidade luminosa de um LED do Micro:bit como contexto investigativo.
Em vez de trabalhar com a quantidade de LEDs acesos, o estudante passa a lidar com os niveis de brilho
de um Gnico ponto da matriz, que pode variar entre 0 e 250 niveis possiveis. Essa mudanca de contexto é
intencional: ela coloca o estudante diante de uma situagdo nova que exige o mesmo raciocinio da etapa
anterior, mas aplicado a um total de referéncia diferente, evidenciando que o conceito de porcentagem
ndo estd preso a um unico tipo de situagdo, mas pode ser mobilizado sempre que houver uma relagao
entre parte e todo.

PASSO A PASSO DA ATIVIDADE:

1° passo: Apresentacdo da primeira atividade O professor apresenta a proposta de programacdo do
Micro:bit para controle da intensidade dos LEDs do painel, explicando o funcionamento dos botoes e a
dinamica da atividade.

2° passo: Programacao do dispositivo Os estudantes programam o Micro:bit configurando o botdo A
para acender um LED na posicdo 2x2 da matriz com uma intensidade luminosa aleatéria entre 0 e 250,
armazenando esse valor em uma variavel.

3° passo: Visualizacdo da intensidade Ao pressionar o botdo B, o dispositivo exibe o valor numérico da
intensidade luminosa armazenada na varidvel, permitindo que o estudante visualize o nimero
correspondente a luminosidade observada.

4° passo: Estimativa da porcentagem Antes de pressionar os botoes simultaneamente, o professor
solicita que os estudantes estimem qual porcentagem aquela intensidade luminosa representa em
relacdo ao total de niveis possiveis, registrando suas estimativas em uma ficha.

59 passo: Verificacdo com o dispositivo Ao pressionar os botoes A e B simultaneamente, o dispositivo
calcula e exibe a porcentagem equivalente a intensidade luminosa em rela¢do ao total de 250 niveis
possiveis, permitindo que os estudantes confrontem suas estimativas com o resultado gerado pelo
cadigo.

6° passo: Repeticao do processo Os estudantes repetem o processo com diferentes intensidades geradas
aleatoriamente pelo dispositivo, verificando o raciocinio percentual em diferentes situacdes a cada
nova rodada.

7° passo: Discussdo coletiva O professor organiza as estimativas e os resultados obtidos pelos grupos no
quadro e conduz a discussdo sobre as diferencas encontradas, conectando a experiéncia concreta ao
conceito de porcentagem como relacao entre parte e todo.
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1° passo: Organizacdo dos resultados O professor organiza no quadro as estimativas e os resultados

obtidos pelos grupos ao longo das duas atividades, criando um panorama coletivo dos dados
produzidos pela turma.

2° passo: Apresentacdo do conceito O professor formaliza o conceito de porcentagem como relagdo
entre parte e todo, conectando a definicdo matemdtica as situagdes concretas vivenciadas pelos
estudantes nas atividades com o painel de LEDs e com a intensidade luminosa.

3° passo: Estrutura do algoritmo Com o mecanismo do cddigo visivel no quadro, o professor demonstra
como o algoritmo de cdlculo da porcentagem se estrutura, evidenciando a relagdo entre o valor
observado, o total de referéncia e o resultado percentual obtido.

4° passo: Estratégias alternativas de calculo O professor explora com a turma formas alternativas de
calcular porcentagens, como decompor 15% em 10% e 5%, calcular 25% como metade de 50% ou obter
75% subtraindo 25% do total, mostrando que essas estratégias sdo evidéncias de compreensdo e ndo
apenas atalhos.

5° passo: Discussdo sobre aproximacdo e precisdo O professor retoma as inconsisténcias identificadas
nas atividades com o Micro:bit, como a impossibilidade de representar exatamente certos valores
percentuais no painel de LEDs, e conduz a discussdo sobre aproximacdo e precisdo em contextos
matemadticos reais.

6° passo: Conexdo com a OBR O professor apresenta questdoes da OBR que contextualizam o raciocinio
percentual em situacdes de robética, mostrando aos estudantes que o conceito trabalhado ao longo da
oficina aparece nas provas da competicdo sob diferentes contextos e formulacoes.

Exercicios de porcentagem do
Mentalidades Matematicas.
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O quinto encontro da sequéncia diddtica tera como objetivo desenvolver nos estudantes a
capacidade de coletar, organizar e interpretar dados reais do ambiente escolar, utilizando o
Micro:bit como ferramenta de medicao. Por meio de situag6es concretas e investigativas, busca-
se construir o raciocinio estatistico de forma significativa, partindo da experiéncia direta dos
estudantes com o ambiente em que estdo inseridos. Mais do que ensinar férmulas e
procedimentos, a oficina pretende desenvolver no estudante a capacidade de olhar para um
conjunto de dados e extrair dele informacoes relevantes, reconhecendo na estatistica uma
linguagem presente em diversas situac¢oes do cotidiano, desde a previsdo do tempo até a andlise
de desempenho de sistemas robdticos nas provas da OBR.

Atividade de estimativa visual ,
utilizada como  introducdo
intuitiva a interpretacdo de
dados.

Atividade de coleta de dados
reais de temperatura e
luminosidade em  diferentes
ambientes da escola, utilizada
como ponto de partida para a
interpretacdo estatistica dos
resultados obtidos.

A primeira atividade consiste na apresentacdo de uma imagem
aérea de um estacionamento local. Os estudantes observam a
distribuicdo de cores dos veiculos e estimam, sem realizar
contagens formais, a predomindncia de cada cor e suas
porcentagens aproximadas, acompanhando a discussdo
coletiva das estimativas de cada grupo e desenvolvendo
intuitivamente o conceito de andlise de dados antes de qualquer
formaliza¢do matematica.

A atividade investigativa consiste na coleta e interpretacao de
dados reais de temperatura e luminosidade dos ambientes da
escola. Sem recorrer inicialmente a formulas ou procedimentos
formais, os estudantes circulam pelo espaco escolar com o
Micro:bit em maos, registrando as medicoes e organizando os
dados coletados em tabela. A partir desse conjunto de
informacoes produzido pela prépria turma, os grupos
identificam padroes, comparam valores e elaboram conclusoes
sobre o ambiente medido, desenvolvendo intuitivamente a nocao
de tendéncia central como forma de resumir e interpretar um
conjunto de dados a partir de uma situacdo concreta e
mensuradvel.
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A andlise visual da imagem tem como objetivo propor aos estudantes uma situacdo de
interpretacdo de dados ndo estruturada, como identificar a predomindncia de cores dos
veiculos e estimar as porcentagens correspondentes, solicitando que cheguem a uma
conclusdo apenas por meio da observa¢do e do raciocinio estimativo. Dessa forma, os
estudantes serdo incentivados a mobilizar seus conhecimentos matemadticos, colocando-os em
pratica e verificando se conseguem utilizd-los para interpretar e organizar informacdes a
partir de uma situagdo concreta e visual.

PASSO A PASSO DA ATIVIDADE:
1° PASSO: Os estudantes sdo organizados em duplas ou pequenos grupos para a realizac¢do da atividade.

2° PASSO: O professor apresenta a imagem aérea do estacionamento local, podendo entregd-la
impressa para cada grupo ou exibi-la por meio de recursos audiovisuais para toda a turma.

OBS: ESSA IMAGEM PODE SER RETIRADA DE A PARTIR DE UM SITE DE MAPAS ONLINE DE UM LOCAL
CONHECIDO COMO UM ESTACIONAMENTO OU UM PATIO DE AUTOMOVEIS.

3° PASSO: Cada grupo observa a imagem e, sem realizar contagens formais, discute e registra suas
estimativas respondendo as seguintes questdes: qual a cor predominante dos veiculos, qual a
porcentagem aproximada da cor de maior incidéncia e qual a porcentagem aproximada da cor de
menor incidéncia.

4° PASSO: Apos o tempo destinado a atividade, cada grupo compartilha suas estimativas com a turma.
O professor organiza as respostas no quadro e conduz a discussdo coletiva sobre os diferentes
resultados apresentados.

5° PASSO: O professor apresenta a estimativa de porcentagem que mais se aproxima da realidade,
promovendo a comparag¢do com as respostas dos grupos e discutindo as diferencas encontradas.

6° PASSO: O professor apresenta a estimativa de porcentagem que mais se aproxima da realidade,
promovendo a comparag¢do com as respostas dos grupos e discutindo as diferencas encontradas.

NV 2




A atividade de aquecimento se inicia com a programacdo do BBC micro:bit no ambiente
Microsoft MakeCode. Abaixo é apresentado o cddigo de programacdo desse primeiro projeto.

on start

set logging * to false » Ao iniciar, o cédigo reseta o banco de dados do
Micro:bit, limpando as colunas de
: "a " temperatura e iluminac¢do para uma nova
show icon = = ) ]
(] coleta. Durante esse processo, um icone de X é
( . ~ exibido no painel de LED para indicar que a

set columns limpeza estd em andamento.

©®

on button A * pressed

Ao acionar o botdo A, a coleta dos
dados é iniciada. Para indicar o seu set  logging + to true =
inicio, um simbolo de correto é

exibido no painel de LED do
dispositivo.

if logging *  then

how i -
show icon

(]
show icon &isss w
I=I

. Em seguida, o cddigo inicia um

'/.r . . 2 .
log data {\colum Value| tewperature (°C) \ contador que registra no banco de
F dados, a cada segundo, os valores

Golum m i leuel\l de temperatura e o nivel maximo

W de iluminacdo do ambiente. Para
@ @ indicar que a coleta estd em
. andamento, um icone de coracdo é
clear screen exibido no painel de LED do

dispositivo.

®
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on button B ¥ pressed

Ao acionar o botdo B, a coleta dos
dados é encerrada. Para indicar o

set logging * to false = ] X
seu encerramento, um simbolo de X é
e exibido no painel de LED do
show icon :-: v dispositivo.
L] L]

on button A+B * pressed

Ao acionar os botoes A e B =
simultaneamente, todos os dados show icon Ssisl
armazenados no banco de dados sao B
excluidos. Para indicar essa agado, '

um simbolo de caveira é exibido no delete log @
painel de LED do dispositivo.

n
set columns temperature

©O®

on log full

set logging ¥ to false »

Caso o banco de dados esteja
completamente cheio, todos os LEDs

do painel serdo acesos
simultaneamente como sinal de
alerta.




A atividade investigativa da oficina de estatistica parte da experiéncia direta dos estudantes
com o ambiente escolar. Com o Micro:bit programado e alimentado por bateria, os estudantes
circulam pelos diferentes espacos da escola coletando dados reais de temperatura e
luminosidade. Ao retornar a sala, os dados registrados pelo dispositivo sdo transferidos para o
computador e organizados em tabela, tornando-se o material de andlise da etapa seguinte. E a
partir desse conjunto de informacées produzido pela propria turma que os conceitos de moda,
média e mediana serdo construidos, garantindo que a estatistica ndo apareca como um
conjunto de férmulas abstratas, mas como uma linguagem capaz de revelar padroes e
tendéncias em situacdes concretas e significativas para os estudantes.

1° passo: Preparacao do dispositivo: Os estudantes conectam o Micro:bit ao computador, carregam o
codigo desenvolvido na etapa anterior e verificam o funcionamento dos botdes de inicializacdo,
encerramento e limpeza dos dados.

2° passo: Inicio da coleta: Com o dispositivo alimentado por bateria, os estudantes acionam o botdo A
para iniciar a coleta. O simbolo de correto exibido no painel de LED confirma que o registro de dados
estd em andamento.

3° passo: Circulacdo pelos ambientes: Os estudantes circulam pelos diferentes espagos da escola,
permanecendo em cada ambiente por um tempo suficiente para que o dispositivo registre variacoes
significativas de temperatura e luminosidade.

4° passo: Encerramento da coleta: Ao retornar a sala, os estudantes acionam o botdo B para encerrar a
coleta. O simbolo de X exibido no painel de LED confirma o encerramento do registro.

5° passo: Transferéncia dos dados: Os estudantes conectam o Micro:bit ao computador por meio do cabo
USB e acessam o arquivo de dados gerado pelo dispositivo em sua pasta, organizando as medi¢coes em
tabela para analise.




De posse de todos os dados coletados, o professor inicia a formaliza¢do dos contetidos, onde
cada etapa gera um ponto de construcdo de conhecimento e de verificagdo da aprendizagem,
seguindo os seguintes passos:

1° passo: Identificacdo da moda Os grupos analisam a tabela e identificam os valores de temperatura e
luminosidade que aparecem com maior frequéncia, discutindo o que essa informacao revela sobre os
ambientes medidos.

2° passo: Calculo da média: Os estudantes calculam a média aritmética dos valores coletados, primeiro
por meio de papel e caneta e depois verificando o resultado em planilha eletroénica, comparando os dois
processos.

3° passo: Andlise da mediana: Os grupos identificam o valor central do conjunto de dados e discutem de
que forma a mediana se diferencia da média, analisando qual das duas medidas representa melhor o
conjunto de valores coletados.

4° passo: Elaboracdo de conclusoes: A partir dos dados analisados, cada grupo elabora suas conclusoes
sobre os ambientes medidos e compartilha os resultados com a turma, discutindo coletivamente o que
as medidas de tendéncia central revelam sobre o espaco escolar.

DOCUMENTOS DISPONIVEIS
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O sexto encontro da sequéncia diddtica terd como objetivo desenvolver nos estudantes a
capacidade de quantificar possibilidades e interpretar resultados em situacdes de incerteza,
utilizando o Micro:bit como ferramenta de simulacdo. Por meio de situacdes concretas e
investigativas, busca-se construir o raciocinio probabilistico de forma significativa, partindo
de experimentos simples e acessiveis como o langcamento de moeda e de dados. Mais do que
ensinar formulas e procedimentos, a oficina pretende desenvolver no estudante a capacidade
de distinguir o que é esperado teoricamente do que acontece empiricamente, reconhecendo na
probabilidade uma linguagem presente em diversas situagoes do cotidiano, desde a previsdo do
tempo até a andlise de desempenho e tomada de decisoes em sistemas robéticos nas provas da

OBR.

Atividade de programacao e
simulacdo do lancamento de
uma moeda digital, utilizada
como introducdo intuitiva ao
conceito de probabilidade e
espaco amostral.

Atividade de programacdo e
simulacdo de lancamentos de
dados digitais baseados nos
cinco sélidos de Platdo, utilizada
como introducdo concreta ao
conceito de espaco amostral e
sua influéncia na probabilidade
de cada resultado.

A primeira atividade consiste na construcdo de uma moeda
digital por meio da programacdo do Micro:bit. Os estudantes
desenvolvem o cddigo que simula o lancamento de uma moeda,
sem realizar cdlculos formais de probabilidade, registrando os
resultados obtidos a cada lancamento e desenvolvendo
intuitivamente o conceito de possibilidades e frequéncias antes
de qualquer formaliza¢do matemadtica.

A atividade investigativa consiste na simulacdo e andlise de
lancamentos de dados digitais baseados nos cinco sélidos de
Platdo. Sem recorrer inicialmente a formulas ou procedimentos
formais, os estudantes programam o Micro:bit para simular
cada um dos poliedros e registram quantas tentativas foram
necessdrias para obter o numero 1 em cada configuracdo. A
partir desse conjunto de informacgdes produzido pela prépria
turma, os grupos comparam os resultados obtidos com cada
sOlido, identificam como o numero de faces altera as
possibilidades de resultado e elaboram conclusdes sobre a
relacdo entre espaco amostral e probabilidade, desenvolvendo
intuitivamente a no¢do de que quanto maior o numero de faces,
menor a chance de obter um resultado especifico a partir de

uma situacdo concreta e mensuravel.
|
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A atividade de aquecimento se inicia com a programacdo do BBC micro:bit no ambiente

Microsoft MakeCode. Abaixo é apresentado o cédigo de programacdo desse primeiro projeto.

on shake =

show icon 58 w
(111

. - -
show icon = = w

show icon =8 w

if

pick random true or false then

Ao balancgar o dispositivo, a moeda digital
inicia seu processo de escolha. Durante esse
momento, o painel de LED exibe uma
animacado que simula o movimento da moeda
sendo lancada. Em seguida, por meio de uma
escolha aleatéria, o dispositivo exibe o

shou icon - .
resultado: caso o resultado seja cara, uma
| T figur r feliz é apresen n inel
i gu .a de rosto feliz é apresentada no paine
seguida da palavra "Cara"; caso o resultado
else ©) seja coroa, uma figura de caveira é exibida

seguida da palavra "Coroa".

- L] -
shouw icon wssss w

shouw string

1° passo: Teste do codigo: Apds a conclusdo da programacado, os estudantes testam o funcionamento da
moeda digital no simulador em seguida transferem o cédigo para o dispositivo fisico.

2° passo: Distribuicdo dos lancamentos: O professor distribui para cada grupo um nimero distinto de
lancamentos a serem realizados, garantindo que a turma tenha resultados variados para a discussdo
coletiva posterior.

3° passo: Realizacdo dos lancamentos: Cada grupo realiza os lancamentos atribuidos e registra em uma
ficha fornecida pelo professor o resultado de cada langcamento, anotando a quantidade de caras e coroas
obtidas.

4° passo: Calculo das porcentagens: Os grupos calculam a porcentagem de caras e coroas obtidas em
relacdo ao total de lancamentos realizados, registrando os resultados na ficha de acompanhamento.

59 passo: Discussao coletiva: O professor organiza os resultados de todos os grupos no quadro e conduz a
discussao sobre as diferencas encontradas, introduzindo intuitivamente a distin¢do entre o resultado
esperado teoricamente e o resultado observado empiricamente.




A segunda atividade da oficina amplia a discussdao iniciada com a moeda digital, introduzindo

os dados como extensdo natural do raciocinio probabilistico desenvolvido até aqui. Se na moeda
havia apenas dois resultados possiveis e a probabilidade de cada um era de 50%, o dado de seis
faces apresenta seis resultados e a probabilidade de obter qualquer valor especifico passa a ser
de aproximadamente 16%. Essa mudanca de um Unico pardmetro, o numero de faces, altera

completamente o espaco amostral e e exatamente essa percep¢do que a atividade busca
provocar nos estudantes.

Para iniciarmos a atividade, apresentamos brevemente a histéria dos sélidos de Platdo, que é anterior
a propria sistematizacdo matematica realizada pelo filésofo. Povos neoliticos que habitaram a Escécia
esculpiram objetos com essas formas cerca de mil anos antes de Platdo estudd-las e associd-las aos
elementos primordiais da natureza. Em seu didlogo Timeu, Platdo atribuiu a cada um dos quatro sdlidos
mais simples um elemento natural: o tetraedro ao fogo, o hexaedro a terra, o octaedro ao ar e o
icosaedro a agua. O dodecaedro, por sua complexidade e singularidade geométrica, foi associado ao
universo que nos cerca.

Cubo-Terra  Icosaedro- Agua  Qctaedro - Ar Dodecaedro - Universo
FOnte: https://www.sbembrasil.org.br/enem?2016/anais/pdf/6769 3900 ID.pdf

SOLIDOS DE PLATAO SAO POLIEDROS REGULARES CONVEXOS QUE SATISFAZEM TRES CON DIQ@
SIMULTANEAS:
e Todas as faces tém o mesmo numero de arestas.
e Em todos os vértices do poliedro se encontra sempre o mesmo numero de faces.
* Vale arelagdo de Euler, expressa por V- A + F = 2, onde V representa o nimero de vértices, A o
nuamero de arestas e F o namero de faces.

Essas trés condicoes juntas garantem que apenas cinco poliedros no espaco tridimensional satisfazem
essas propriedades, sendo eles o tetraedro, o hexaedro (cubo), o octaedro, o dodecaedro e o icosaedro.
No contexto desta oficina, os solidos de Platdo sdo explorados a partir de sua aplica¢cdo mais familiar aos
estudantes: os dados utilizados em jogos de tabuleiro. Cada sdlido corresponde a um tipo de dado
amplamente utilizado nesses jogos, sendo o tetraedro o dado de quatro faces, o hexaedro o dado de seis
faces, o octaedro o dado de oito faces, o dodecaedro o dado de doze faces e o icosaedro o dado de vinte
faces. Essa conexdo entre a geometria dos poliedros regulares e o conceito de espaco amostral é o que
torna os sélidos de Platdo um ponto de partida privilegiado para a introdugdo da probabilidade, pois
cada alteracdo no numero de faces modifica diretamente o conjunto de resultados possiveis e,

consequentemente, a probabilidade de obter qualquer resultado especifico.



A atividade de aquecimento se inicia com a programacdo do BBC micro:bit no ambiente

Microsoft MakeCode. Abaixo é apresentado o cddigo de programacdo desse primeiro projeto.

Ao balancar o dispositivo, o dado
digital inicia seu processo de escolha
de uma das faces. Durante esse

momento, o cédigo reseta a variavel
set dado ¥ to o dado e, em seguida, seleciona

on shake =

' . aleatoriamente um numero de 1 a 6,
EElE S RS R Pick randos o to o que representa a face do dado a ser

exibida no painel de LED. Para
simular qualquer um dos outros
sblidos de Platdo, basta alterar o
intervalo de valores aleatdrios no
codigo de acordo com o nimero de
faces do poliedro desejado.

show number dado +

clear screen

1° passo: Teste do codigo: Apos a conclusdo da programacado, os estudantes testam o funcionamento da
dado digital no simulador em seguida transferem o cddigo para o dispositivo fisico.

2° passo: Alteracdo das configuracoes: s estudantes alteram o intervalo de valores aleatérios no codigo
para simular cada um dos cinco sdlidos de Platdo, configurando sucessivamente o tetraedro de quatro
faces, o octaedro de oito faces, o dodecaedro de doze faces e o icosaedro de vinte faces.

3¢ passo: Realizacdo dos lancamentos: Para cada configuracao de dado, os grupos realizam langcamentos
e registram em uma ficha fornecida pelo professor quantas tentativas foram necessdarias para obter o
numero desisgnado para cada grupo, repetindo o processo para cada um dos cinco sélidos.

4° passo: Calculo das porcentagens: Os grupos calculam a probabilidade teérica de obter o nimero
designado a cada grupo, em cada configuracdo de dado, comparando os valores calculados com os
resultados empiricos registrados durante os lancamentos.

59 passo: Discussao coletiva: O professor organiza os resultados de todos os grupos no quadro e conduz a
discussdo sobre as diferencas encontradas entre os grupos e entre os valores tedricos e empiricos,
evidenciando como o nimero de faces altera as possibilidades de resultado.
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0 sétimo e ultimo encontro da sequéncia didatica tera como objetivo avaliar o percurso
percorrido pelos estudantes ao longo das oficinas, por meio da aplica¢do de uma atividade
diagnéstica final baseada em questoes reais da OBR. Diferentemente de uma avaliagdo
somativa tradicional, esse encontro ndo tem como propoésito classificar ou reprovar, mas
sim tornar visivel o progresso de cada estudante desde o primeiro encontro, comparando o
desempenho inicial com o resultado obtido ao final da sequéncia. Mais do que encerrar um
ciclo de contetidos, a oficina pretende devolver ao estudante uma imagem clara do seu
proprio percurso, reforcando que o desenvolvimento do raciocinio matemadtico é um
processo continuo que vai muito além da preparac¢do para uma olimpiada.

PASSO A PASSO DO ULTIMO ENCONTRO:

1° passo: Apresentacdo da proposta O professor apresenta a dindmica do ultimo encontro,
explicando que a atividade diagndstica final tem como objetivo comparar o desempenho dos
estudantes em relacdo a primeira avalia¢do realizada no inicio da sequéncia, e ndo classificar ou
avaliar de forma somativa.

2° passo: Aplicacdo da atividade diagnoéstica Os estudantes respondem individualmente as seis
questodes da atividade diagndstica final, todas retiradas de provas anteriores da OBR nos niveis 3 e
4 e organizadas nos mesmos eixos temdticos da diagndstica inicial: multiplicacdo,
proporcionalidade, porcentagem, estatistica e probabilidade.

3¢ passo: Correcdo coletiva O professor conduz a correc¢do coletiva das questoes, incentivando os
estudantes a compartilharem as estratégias utilizadas na resolucdo de cada problema e
promovendo a discussao sobre os diferentes caminhos encontrados pela turma.

4 passo: Comparacdo com a diagnoéstica inicial O professor devolve aos estudantes a primeira
atividade diagndstica e propde que cada um compare seu desempenho inicial com o resultado
obtido na avalia¢do final, identificando os avancos conquistados ao longo da sequéncia e os
conteudos que ainda precisam ser aprofundados.

5° passo: Avaliacdo da sequéncia Os estudantes sdo convidados a avaliar a sequéncia didatica
como um todo, compartilhando o que funcionou, o que foi desafiador, o que poderia ter sido
diferente e como os conteudos trabalhados se conectam com situacdes do cotidiano e com as provas
da OBR.

6° passo: Encerramento O professor realiza o encerramento da sequéncia, destacando o percurso
percorrido pela turma ao longo dos sete encontros e reforcando a importdncia do desenvolvimento
do raciocinio matematico como ferramenta para além da preparacao olimpica.

Vi -




DOCUMENTOS DISPONIVEIS

Este material é o produto educacional resultante da dissertacdo de mestrado
desenvolvida no dmbito do Programa de Mestrado Profissional em Matematica em Rede
Nacional — PROFMAT, da Universidade de Brasilia. Ele foi concebido para ser aplicado por
qualquer professor que reconheca os desafios do ensino de Matemadtica descritos ao longo
deste trabalho e que busque uma forma concreta e documentada de enfrentd-los. A
sequéncia diddtica ndo exige infraestrutura tecnoldgica sofisticada nem formacao prévia
em programacado, sendo acessivel a professores dos anos finais do Ensino Fundamental de
qualquer escola da rede publica ou privada que disponha de ao menos um dispositivo
Micro:bit e acesso a internet para utilizacdo do simulador MakeCode. O objetivo central do
projeto é oferecer ao professor um ponto de partida estruturado para a preparacdo de
estudantes para a Olimpiada Brasileira de Robdtica, articulando resolu¢do de problemas,
pensamento critico e criativo e robética educacional como elementos de uma mesma
pratica pedagdgica acessivel, replicavel e aberta a adaptacoes.
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