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Apresentacao

Aos professores de Matematica que formam e que buscam sua formacao,

Este material busca estimular a ado¢éo de praticas educativas para desenvolver o
Pensamento Computacional nas salas de aula de Mateméatica dos anos finais do

Ensino Fundamental.

O Pensamento Computacional é um processo mental que favorece a identificacao de
estratégias para resolver problemas, tendo por base principios da Computacao.
Diante das mudancas e dos desafios diversos da atualidade, o desenvolvimento desse

tipo de pensamento tornou-se relevante para a formacéao dos jovens.

Nesse contexto, foi promovida a pesquisa de mestrado “Pensamento Computacional
e Teoria da Atividade: uma proposta de formacéo continuada com professores de
Matematica” (BAPTISTA, 2024), desenvolvida no Programa de Pés-graduacdo em
Educacdo em Ciéncias e Matematica (Educimat) do Instituto Federal do Espirito Santo
(Ifes). Nessa pesquisa, foi elaborado um processo de formacédo continuada com
professores de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental, tendo por base a
Teoria da Atividade. O objetivo geral do estudo foi investigar contribuicdes desse
processo formativo para a apropriacdo, pelos professores participantes, de

conhecimentos tedrico-metodoldgicos sobre Pensamento Computacional.

O processo de formagéo continuada desenvolvido na pesquisa materializa-se neste
produto educacional?, intitulado “Pensamento Computacional na Matematica: um
processo formativo com professores”. O objetivo deste produto é contribuir para a
apropriagdo de conhecimentos tedrico-metodologicos sobre o Pensamento
Computacional e, assim, estimular a integracdo desse tipo de pensamento ao

cotidiano do ensino de Matematica.

Este produto educacional foi experimentado com professores de Matematica durante

o curso de extensdo de formacdo continuada “Pensamento Computacional na

1 Dessa forma, diversos trechos deste material séo recortes da dissertacdo de mestrado do primeiro
autor (BAPTISTA, 2024), elaborada sob a orientacdo do segundo autor.



Matematica: construindo estratégias de desenvolvimento”. Esse curso foi realizado no
periodo de junho a setembro de 2023, com carga horaria de 80 horas, em formato

semipresencial.

Para descrever o processo de formacédo continuada, este produto foi estruturado em
cinco secdes. Na primeira e na segunda, sdo abordados, respectivamente, aspectos

tedricos do Pensamento Computacional e concepgdes da Teoria da Atividade.

Na terceira, o processo formativo é apresentado. Para tanto, ap0s uma caracterizacao
geral introdutéria, promove-se o detalhamento de cada um dos trés modulos que
compdem o curso de formagéo continuada, considerando os encontros presenciais e
as tarefas assincronas. Na especificacdo dos médulos, é incluida a descricdo da
proposta pedagogica das trés apostilas elaboradas para trabalhar o Pensamento

Computacional durante o curso.

Na quarta secao, discute-se, brevemente, a experimentacdo do processo formativo
elaborado, promovida no curso de extensdo “Pensamento Computacional na

Matematica: construindo estratégias de desenvolvimento”.
Na quinta, sdo apresentadas consideracdes finais sobre o estudo realizado.

Espera-se que este produto educacional possa contribuir para aproximar o
Pensamento Computacional da sala de aula de Matematica e que sirva de motivagao

para professores, formadores e pesquisadores em geral.
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1. Pensamento Computacional: aspectos tedricos

Segundo o Centro de Inovacdo para a Educacao Brasileira (CIEB), 0 Pensamento
Computacional (PC) tornou-se uma habilidade importante para os jovens, ja sendo
considerado, inclusive, um dos pilares do conhecimento, juntamente com a leitura, a
escrita e as Ciéncias (CIEB, 2018). Esse tipo de pensamento pode contribuir até
mesmo para a realizacdo de tarefas cotidianas como, por exemplo, organizar um
evento de maneira mais estruturada; agrupar objetos de acordo com caracteristicas

comuns; e ordenar sequéncias de elementos mediante critérios (WING, 2010).

Q E o que é Pensamento Computacional? O

@) O
o o

Um conjunto de habilidades mentais e cognitivas que podem ajudar a identificar
estratégias e solugbes estruturadas para resolver problemas (NEUMANN; DION,
2021).

“[...] uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar
os fundamentos da Computacéo, nas mais diversas areas do conhecimento, com
a finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira individual ou
colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma

maguina possam executa-los eficazmente.” (BRACKMANN, 2017, p. 29).

Na Educacdo Matemética:

“[...] um movimento dialético do pensamento, que visa conduzir 0os alunos nas
acOes de interpretar, analisar, questionar, explorar, investigar, decompor, refletir,
observar regularidades e produzir sinteses, propendendo a construcdo de
sistematizacdes, resolucbes e/ou estratégias, valendo-se da linguagem
matematica.” (NAVARRO, 2021, p. 148).




O PC é uma abordagem para que pessoas resolvam problemas
e ndo uma tentativa de fazé-las pensar como computadores
(WING, 2006).

Ha varios processos mentais envolvidos no PC. Brackmann (2017), com base na
literatura da area, destacou quatro desses processos, considerando-os pilares para
esse tipo de pensamento: i) decomposicao; ii) reconhecimento de padrdes; iii)

abstracao; e iv) algoritmos.

Neste material, também se trabalha com esses quatro processos mentais, definindo-
os da seguinte forma:

Decomposicao: divisdo de um problema em partes menores para facilitar a sua

resolucao.

Reconhecimento de Padrdes: identificacdo de padrbes e procedimentos que
possam contribuir para a resolugcdo do problema considerado e de outros

semelhantes.

Abstracdo: processo que envolve analisar situagbes e estabelecer conexdes
fundamentais entre propriedades, conceitos ou ideias, assim como expressar
essas conexdes por meio de representacbes. Uma férmula matematica, por

exemplo, carrega em si tais conexdes.

Algoritmos: organizacdo de etapas sequenciais para a resolucdo de um

problema.

Esses processos mentais, ou pilares do PC, conforme Brackmann
(2017), sao interdependentes.

Os processos mentais relativos ao PC podem ser desenvolvidos por meio de tarefas
gue utilizam tecnologias digitais (forma plugada) ou sem o0 apoio desses recursos
(forma desplugada). No processo formativo descrito, trabalha-se com tarefas de

ambas as formas.



O PC esta presente na Base Nacional Curricular Comum — BNCC (BRASIL, 2018),
tendo por foco, em geral, a sua relacdo com a Matematica. Quanto ao Ensino
Fundamental, esse documento destaca a resolucao de problemas, a investigacdo, o
desenvolvimento de projetos e a modelagem como formas importantes da atividade
matematica a serem promovidas. Esses processos sao considerados “[...]
potencialmente ricos para o desenvolvimento de competéncias fundamentais para o
letramento matematico (raciocinio, representacdo, comunicagdo e argumentacao) e

para o desenvolvimento do pensamento computacional.” (BRASIL, 2018, p. 266).

Segundo Navarro (2021), o PC, no ambito da Matematica escolar, tem como funcao
principal auxiliar os estudantes na producdo de conhecimentos matematicos; no
desenvolvimento da capacidade de investigar e de resolver problemas; e na
ampliagdo do pensamento critico e da leitura de mundo.

O desenvolvimento do PC deve buscar contribuir para a formacéo
de pessoas que possam atuar, conscientemente, para transformar a
realidade (NAVARRO, 2021).

Neste produto educacional, busca-se incentivar a integracdo do PC ao processo de
ensino e aprendizagem de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental. Para
nortear o desenvolvimento dessa proposta, adotou-se a Teoria da Atividade, a qual é

brevemente abordada na sec¢ao seguinte.
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2. Teoria da Atividade: concepcoes fundamentais

A Teoria da Atividade (TA) busca analisar o desenvolvimento humano no ambito das
atividades sociais praticas. Em atividade, os individuos desenvolvem suas
habilidades, personalidades e consciéncias; organizam suas vidas; transformam suas
condi¢cbes sociais; resolvem contradi¢cdes; desenvolvem artefatos culturais; e criam
diferentes condicbes de vida e novas formas de si mesmo (SANNINO; DANIELS;
GUTIERREZ, 2009).

A Teoria da Atividade tem por base a Teoria Historico-Cultural de
Vigotski (NUNEZ, 2009).

E o0 que é atividade nessa teoria?

Atividades sao “[...] aqueles processos que, realizando as rela¢cdes do homem com
o mundo, satisfazem uma necessidade especial correspondente a ele.”
(LEONTIEV, 2010, p. 68).

Na atividade, a relacéo entre o sujeito e a realidade a ser transformada por ele
(objeto da atividade) € dialética, pois, além de o objeto se transformar, também séo

produzidas mudancas na psique e na personalidade do sujeito (NUNEZ, 2009).

A atividade humana tem duas formas, a pratica (externa) e a psiquica (interna),
gue se relacionam entre si. A psiquica inclui elementos da pratica e vice-versa. A

atividade psiquica surge por meio da atividade pratica (TALIZINA, 2009).

Conforme Leontiev (2014), a atividade pode ser entendida como um processo que
responde a alguma necessidade do sujeito e € direcionado ao objeto dessa
necessidade. Como discutem Pasqualini e Lavoura (2021), para desencadear e
orientar uma atividade, ndo basta precisar de algo, é fundamental que as

necessidades sejam dirigidas aos seus objetos correspondentes.



[ Atividades sdo executadas na forma de acoes. ]

Conforme Leontiev (2014), a atividade humana néo existe a ndo ser na forma de
acdo ou de uma sequéncia de agdes. Ao longo de sua vida, o ser humano executa
diferentes tipos de atividade: ludica, escolar, laboral, entre outros; e todos possuem
seus proprios motivos e necessidades e se desenvolvem na forma de acdes
(TALIZINA, 2009).

As atividades sédo relacionadas aos motivos que Ihe deram origem. As a¢0es séo
subordinadas aos seus objetivos conscientes e sao realizadas de acordo com

meétodos, que sdo as operacdes (LEONTIEV, 2014).

[ Operacdes sao modos pelos quais a acao se realiza. ]

Diante de um mesmo objetivo, as operacdes desenvolvidas podem ser diferentes.

Operacao e acado ndo ocorrem separadamente (LEONTIEV, 2014).

2.1 O Sistema de atividade humana

A primeira geracéo da TA, segundo Engestrém (2015), foi centrada em Vigotski e em
sua concepcédo de mediacdo. A limitagcdo dessa geracao foi a individualizacdo da
unidade de analise, representada pela estrutura triangular basica (sujeito — artefato
mediador — objeto) de Vigotski (ENGESTROM, 2015). Isso foi superado pela segunda
geracdo da TA, a partir dos trabalhos de Leontiev, com a incluséo de discussdes sobre
a atividade coletiva (ENGESTROM, 2015).

De acordo com Engestrom (2015), no entanto, ainda que Leontiev tivesse incluido
atividades coletivas em suas analises, ele “[...] nunca expandiu graficamente o modelo
original de Vigotski em um modelo de um sistema de atividade -coletiva.”
(ENGESTROM, 2015, p. xv, traducdo nossa). Assim, em 1987, ainda no contexto da
segunda geracao da TA, Engestrom apresentou um modelo (Figura 1) para analisar
sistemas de atividades humanas (ENGESTROM, 2015).
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Quais sao os elementos desse modelo?

Conforme Engestréom e Sannino (2021), o sujeito, nesse modelo, pode ser um
individuo ou um subgrupo da comunidade. O objeto € aquilo a que a atividade se
dirige e é transformado em resultado por meio de instrumentos, que séo ferramentas

e signos.

A comunidade é composta por individuos e subgrupos que tém por foco o mesmo
objeto geral. A divisdo do trabalho considera tanto a divisdo horizontal de tarefas
guanto a vertical, que ocorre em termos de poder e status. As regras séo os padroes
explicitos e implicitos que delimitam as a¢gdes no sistema de atividade (ENGESTROM,;
SANNINO, 2021).

Figura 1 — Modelo de um sistema de atividade

Instrumentos
(Ferramentas e Signos)

Sujeito Objeto — Resultade

Regras Comunidade Divisdo de
Trabalho

Fonte: Engestréom (2015, p. 63) — adaptada.

Nos sistemas de atividade, Engestrom (2015) destaca o papel das contradigbes como
forcas de mudanca e de desenvolvimento. Engestrom (2001, p. 137, tradugc&o nossa)
explica que contradicbes ndo podem ser vistas simplesmente como problemas ou
conflitos; “[...] sdo tensdes estruturais, historicamente acumuladas dentro e entre
sistemas de atividade”. E essencial considerar que, pelo seu carater historico, as
contradicbes ndo podem ser reduzidas a experiéncias subjetivas ou a situacdes
pontuais (SANNINO; ENGESTROM, 2018).
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Novos estagios qualitativos e novas formas de realizacdo da
atividade emergem como solugbes para as contradicdes que
ocorrem em sistemas de atividades (ENGESTROM, 2015).

A atividade de aprendizagem pode ser analisada como um sistema de atividade, de
forma a entendé-la de um ponto de vista mais amplo do que o do individuo (GREENO;
ENGESTROM, 2014). Conforme os autores, um sistema de atividade de
aprendizagem pode ser, por exemplo, uma sala de aula com alunos e professor, uma

comunidade, ou um unico individuo interagindo com objetos ou sistemas tecnolégicos.

O processo formativo proposto foi organizado como um curso de formacao continuada
e, em termos de desenvolvimento e analise, foi concebido como um sistema de

atividade de aprendizagem (ENGESTROM, 2015), como descrito na se¢do seguinte.



3. Proposta de Formacao Continuada

O presente processo formativo busca contribuir para a integracdo do Pensamento
Computacional ao processo de ensino e aprendizagem de Matematica. Trata-se de
uma proposta a ser desenvolvida com professores de Matemética dos anos finais do

Ensino Fundamental.

) E quais sdo os seus objetivos? (

,0 — — 0O,

Objetivo Geral

Contribuir para a apropriagdo de conhecimentos tedrico-metodolégicos sobre o
Pensamento Computacional e, assim, estimular a adogdo de estratégias para
desenvolver essa forma de pensar e de agir na sala de aula de Matematica, tendo

por base a Teoria da Atividade.

N

Apresentar principios da Teoria da Atividade e do
Pensamento Computacional;

Y

Analisar associacdes entre os temas Pensamento
Computacional, Teoria da Atividade e Matematica;

Objetivos
especificos

Desenvolver, por meio de tarefas desplugadas e plugadas,
nocodes fundamentais de programacao, sob a ética do
Pensamento Computacional;

1F

Discutir estratégias, desplugadas e plugadas, para o
desenvolvimento de processos mentais associados ao
Pensamento Computacional, de forma integrada a
Matematica de sala de aula.

e

As orientagOes fornecidas sé&o apenas sugestdes. Elas podem ser

adaptadas, tendo em vista atender a diferentes contextos e C/—)
realidades.




A Figura 2 mostra um resumo da estrutura do processo formativo, mas, ao longo desta
secdo, apresenta-se 0 seu detalhamento. A proposta tem por base principios do
Pensamento Computacional (PC) e da Teoria da Atividade (TA), assim como
estratégias que buscam favorecer a integracdo desse tipo de pensamento ao ensino

de Matematica.

Figura 2 — Resumo da estrutura do processo formativo

I
i Principios do PC ]:
1 n
[} ]
1| Principios da TA ] E> Processo formativo e
1 n
i Estratégias de E g 80 horas
'] integragéo do PC |}
'| aoensino de ' Forma de organizagédo F_ormato o
sti | semipresencia
i Matemdtica ! Curso de formagao E> =

continuada

L

Modelo de concepgao,
de desenvolvimento e
de analise

Trés modulos

Trés apostilas

Sistema de atividade de
aprendizagem
(ENGESTROM, 2015)

Fonte: Elaboracao prépria.

O processo formativo foi organizado como um curso de formacao
continuada.

Em termos de desenvolvimento e analise, o processo foi concebido como um sistema
de atividade de aprendizagem (ENGESTROM, 2015).

7

Nesse sistema, a relacdo sujeito-objeto da atividade € mediada por instrumentos
(ferramentas e signos) e por mediadores sociais (regras, comunidade e divisdo de
trabalho), como discutido na Subsecéo 2.1 deste material. Dessa forma, os elementos

do processo formativo, visto como um sistema de atividade de aprendizagem, séo:
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% Sujeito: coletivo, composto pelos professores de Matematica participantes;
% Objeto: conhecimentos tedrico-metodoldgicos sobre o PC;

% Instrumentos mediadores: as estratégias metodoldgicas, os diversos recursos
didaticos, as ferramentas conceituais sobre o PC, a TA e a Matemética e os
sistemas de signos utilizados;

% Regras: normas estabelecidas para o desenvolvimento do curso;

% Comunidade: formada pelos responsaveis diretos pela realizagéo do curso,
como, por exemplo, ministrante(s) e coordenador(es), assim como por
profissionais da instituicdo ofertante que tenham alguma relacdo com a
proposta;

+ Diviséo de trabalho: inclui as atribuicdes dos professores participantes, vistos
como sujeitos que devem agir intencionalmente sobre o objeto da atividade,
bem como as dos responsaveis diretos pela realizacdo do curso, que devem
propor as tarefas, por meio das quais os cursistas modificardo o objeto da sua
atividade;

% Resultado esperado: apropriagcdo de conhecimentos tedrico-metodolégicos
sobre o PC, tendo em vista integra-lo em aulas de Matematica.

A Figura 3 mostra uma adaptacdo do modelo do sistema de aprendizagem de

Engestrom (2015) para a proposta do processo formativo, contendo esses elementos.

Figura 3 — Curso de formagé&o continuada: sistema de atividade

Instrumentos:
As estrategias metodologicas, os recursos didaticos, as ferramentas
conceituais sobre 0 PC, a TA e a Matematica e os sistemas de signos
utilizados.
Objeto: . Resultado:

Sujeito (coletivo): Conhecimentos teérico- |:> Apropriacdo de conhecimentos
Professores etodolégicos sobre o PC. tedrico-metodologicos sobre o PC,
participantes. tendo em vista integra-lo ao ensino

de Matematica.
Regras: : Divisdo de trabalho:
Comunidade: Responsaveis diretos pelo curso: propor as tarefas por meio das
Normas para o ! ; e i o .
desenvolvimento do curso Ministrante(s), coordenador(es) quais os cursistas modificarao o objeto da atividade, assim como
" edemais pessoas envolvidas na supervisionar a sua realizagao.
realizagao do curso. Sujeito: agir intencionalmente sobre o objeto da atividade, a partir
das tarefas propostas.

Fonte: Elaboracdo prépria com base no modelo de Engestrom (2015, p. 63).
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Espera-se que um sistema de atividade de aprendizagem seja
formado durante o curso, permitindo observar como 0 objeto da Q
atividade (conhecimentos tedérico-metodolégicos sobre o PC) vai

sendo modificado pelos participantes (sujeito coletivo).

J

O curso de formacédo € proposto na modalidade semipresencial, com carga horaria
total de 80 horas. A parte presencial, com durac¢do de 36 horas, é dividida em 12
encontros semanais, de trés horas cada. Esses encontros séo distribuidos em trés
modulos (Tabela 1) e o detalhamento de cada um deles é promovido na

Subsecdao 3.1.

Tabela 1 — Carga horaria dos médulos do curso de formacédo continuada

Carga horaria

higeles Presencial Assincrona Total
Pensamento Computacional e 9h
1 Conceitos Basicos de Programacéo: 12h 21h

estratégias desplugadas (3 encontros)

Pensamento Computacional e 15h
2 Matematica: estratégias plugadas e 20h 35h

(5 encontros)
desplugadas

Pensamento Computacional e 12h
Programacéo: estratégias plugadas (4 encontros)

Total 36h 44h 80h

12h 24h

Fonte: Elaboracao prépria.

A carga horaria das tarefas assincronas é destinada: i) ao aprofundamento ou a
fundamentacéo prévia de temas abordados; ii) a praticas complementares; e iii) a
realizagdo da Tarefa Final. Essas tarefas sdo solicitadas em todos 0s encontros

presenciais, exceto no ultimo, e correspondem a 4 horas de curso entre 0s encontros.

A Tarefa Final do curso propde o planejamento, de forma individual ou em grupo, de
uma intervencdo pedagdgica para determinado ano do Ensino Fundamental — anos
finais, na qual deve ser aplicada uma estratégia de desenvolvimento do PC, de forma
relacionada a Matematica. A proposta dessa tarefa € abordada na Subsecédo 3.1.2 e
o Apéndice A apresenta a Tarefa Final utilizada na experimentacdo do processo

formativo.
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Para suporte as tarefas assincronas, sugere-se a ado¢ao de um ambiente virtual de
aprendizagem e, para facilitar a comunicacéo, recomenda-se a formacéo de um grupo

em um aplicativo de mensagens instantaneas.

Na experimentacdo do processo formativo, brevemente descrita na
Secdao 4, o ambiente Moodle e o WhatsApp foram utilizados.

Em relagcdo a TA, o processo formativo inclui: i) concepgdes fundamentais: atividade,
acOes e operacOes; i) a aprendizagem como atividade e o papel da escola; iii)
diferenca entre pensamento empirico e teorico; iv) geracdes da TA; v) o sistema de
atividade humana e o papel das contradicdes nesse sistema; e vi) associacdes entre
TA, PC e Matemaética.

A abordagem desses topicos € proposta para o Modulo |, mas
reflexdes com base nessa teoria sdo recomendadas ao longo de todo
0 CUrso.

Essa discussao busca fornecer meios para que 0s participantes possam: i) ter uma
nocéo geral sobre um sistema de atividade de aprendizagem, como proposto por
Engestrom (2015), seus componentes e seu movimento de transformacéao; ii) analisar
como a perspectiva da TA pode apoiar a proposta de desenvolvimento do PC na sala
de aula de Matematica; e iii) refletir sobre a natureza conflituosa das praticas sociais

e das relagdes de trabalho que ocorrem no espaco escolar.

Quanto ao PC, abordam-se definicbes e processos mentais. Nesse sentido, €
proposta a analise de algumas definicdes, refletindo sobre suas contribui¢cdes para o
contexto educacional, e a discussdo de concepc¢fes mais proximas da Matematica,
como a de Navarro (2021), apresentada na Secédo 1. Em termos dos processos
mentais envolvidos no PC, sdo considerados os quatro mencionados na Sec¢éo 1:

decomposicéo, reconhecimento de padrdes, abstracéo e algoritmos.
Ao longo do curso, exemplos e tarefas sdo analisados em relagéo a
possibilidade de desenvolvimento desses processos mentais.

Para trabalhar o PC no curso de formacdo continuada, foram elaboradas trés

apostilas, uma para cada modulo do curso, como explicado na subsecao seguinte.



3.1 Médulos do Curso de Formacao Continuada

O curso de formacéao continuada € composto por trés modulos.

O E o que tem em cada médulo? @
.0© O,

Cada moddulo, inicialmente, apresenta uma visdo geral da sua proposta, com

ementa e objetivos. Logo depois, sdo descritas as estratégias metodoldgicas e 0s
recursos didaticos sugeridos para 0s encontros correspondentes. Por fim, a
proposta pedagdgica de cada apostila para o desenvolvimento do PC é detalhada,
com explicacdes de todas as tarefas.

Todos os recursos didaticos sugeridos eram gratuitos na época
da pesquisa.

Para o curso, foram desenvolvidas trés apostilas. Com base na revisao bibliogréafica
realizada na pesquisa, o primeiro autor deste produto educacional elaborou todas as
tarefas que compdem essas apostilas, com excecdo daquelas disponiveis nos portais

PhET? (simulagGes), GeoGebra® (materiais interativos) e Hora do Cédigo* (desafios).

As tarefas propostas nas apostilas foram elaboradas para serem aplicadas a
professores, buscando mostrar formas de trabalhar o PC com estudantes dos anos
finais do Ensino Fundamental, na sala de aula de Matemética. Desse modo, elas
foram concebidas considerando estudantes dessa etapa.

Para o Mddulo 1, foi elaborada a Apostila 1 — “Conceitos Basicos de
Programacao: Tarefas Desplugadas”, a qual possui quatro partes, como

especificado na Subsecédo 3.1.1.1.

Objetivo da Apostila 1: propor tarefas para trabalhar comandos,
algoritmos, fluxogramas e condi¢cbes, de modo ludico, de forma
desplugada.

2 PhET: Simulacdes
3 Materiais Didaticos — GeoGebra
4 Artista - Code.org



https://phet.colorado.edu/pt_BR/
https://www.geogebra.org/materials
https://studio.code.org/s/artist

Para trabalhar o Pensamento Computacional no Modulo 2, foi desenvolvida a
Apostila 2 — “Pensamento Computacional e Matematica: tarefas plugadas e
desplugadas”. Essa apostila possui cinco partes e cada uma delas é composta por
tarefas desplugadas e plugadas referentes a um tema matematico, como descrito na
Subsecédo 3.1.2.1.

Objetivo da Apostila 2: propor tarefas para o estudo de temas
matematicos dos anos finais do Ensino Fundamental, tendo em vista
integrar o Pensamento Computacional a esse contexto.

Para o Médulo 3, foi elaborada a Apostila 3 — “Pensamento Computacional e
Programacdo no ambiente Scratch”. Essa apostila possui trés partes, como

especificado na Subsecéo 3.1.3.1.

Objetivo da Apostila 3: propor tarefas para trabalhar a l6gica basica
de programacé&o em blocos, no ambiente Scratch, evidenciando os
processos mentais do PC e promovendo aproximagdes com o
contexto da Matematica.

A proposta pedagodgica de cada apostila é detalhada ao final da descricdo de seu
respectivo modulo, incluindo a especificacdo dos processos mentais do PC mais
destacados em cada tarefa e a apresentacdo de gabaritos e de observacdes
pertinentes. Para facilitar o download das apostilas, elas foram disponibilizadas em

enderecos eletronicos individuais®.

Em relacdo aos processos mentais, cabe ressaltar que sdo mencionados 0s que mais
se evidenciam na tarefa, segundo a percepcdo do autor responsavel por sua
elaboracdo. Ndo ha uma forma padrédo de fazer essa identificacdo. O fundamental é
entender que o PC envolve processos mentais, 0s quais podem ser resumidos em
decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstragcdo e algoritmos, e que

desenvolver esse tipo de pensamento significa desenvolver esses processos.

5

Apostila 1 - Conceitos Basicos de Programacdo: Tarefas Desplugadas.pdf

Apostila 2 - Pensamento Computacional e Matematica: Tarefas Plugadas e Desplugadas.pdf
Apostila 3 - Pensamento Computacional e Programacédo no Ambiente Scratch.pdf
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https://drive.google.com/file/d/1n2MhWEm-aMYnvdeWtfPA9QRg3NHMzcc_/view
https://drive.google.com/file/d/1SjyJMV1-sYrMCgySuoBXyNLOKILrVehD/view
https://drive.google.com/file/d/1RFW07jHBplPl63H_nxv_w9GQHPAWWc4-/view

Os processos mentais associados ao PC séo inter-relacionados e
identifica-los separadamente € uma abordagem puramente didatica
para melhor compreensao da proposta da tarefa.

Na subsecao seguinte, apresenta-se o detalhamento do Médulo 1.

3.1.1 Mddulo 1

No Mdédulo 1, “Pensamento Computacional e Conceitos Basicos de Programacao:
estratégias desplugadas”, o objetivo geral é analisar estratégias desplugadas para
trabalhar no¢des fundamentais de programacéo, tendo em vista o desenvolvimento
do PC no contexto da sala de aula de Matemética. Nos trés encontros desse modulo
séo discutidas ideias centrais do PC e da TA. Além disso, nos Encontros Il e Ill s&o
propostas as tarefas da Apostila 1 — “Conceitos Basicos de Programacéao: Tarefas

Desplugadas”.

Nessa apostila, sdo propostas tarefas desplugadas para trabalhar
nocodes fundamentais de programacao.

Detalhamento da Apostila 1 = Subsecéo 3.1.1.1 rj
\

Em termos do PC, o conteddo desse modulo forma uma base para os demais, nos
quais também sdo analisados processos mentais associados a esse tipo de
pensamento e sdo trabalhados comandos, algoritmos, fluxogramas e condicdes,
porém em outros contextos. Por exemplo, a estrutura condicional Se/entdo/Senao é
trabalhada desde o Modulo |, o que facilita a sua utilizagdo no Modulo 11, que € mais
especifico para a Matemética de sala de aula, e no lll, relativo a programacgéo. As
concepcdes da TA abordadas nesse médulo também fundamentam discussdes

promovidas nos demais.

O Quadro 1 apresenta a ementa e 0s objetivos dos encontros do Mdodulo | (Encontros
[, I e ).
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https://drive.google.com/file/d/1n2MhWEm-aMYnvdeWtfPA9QRg3NHMzcc_/view

Quadro 1 — Modulo 1: ementa e objetivos

Ementa dos encontros

Objetivos

e Apresentacao da
proposta do curso;

e Teoria da Atividade
(TA) e Pensamento

Computacional (PC):

tépicos iniciais.

Apresentar a proposta do curso;
Caracterizar, brevemente, a TA;

Apresentar, de forma concisa, o modelo de sistema
de atividade de Engestrom (2015) e a adaptagéo
desse modelo para o sistema de atividade do curso;

Analisar concepgdes iniciais dos participantes
sobre a definicao de PC,;

Introduzir aspectos tedricos basicos relativos ao
PC.

o PC: definicbes e
processos mentais;

e Associacao PC,
Matematica e TA:
reflexdes sobre o

processo de abstracao;

e PC e Conceitos
Basicos de
Programacéo:
estratégias
desplugadas;

e TA: conceitos basicos;
pensamentos empirico

e teodrico.

Analisar a proposta do PC na BNCC (BRASIL,
2018);

Discutir definicbes de PC e processos mentais
relacionados a esse tipo de pensamento;

Analisar, em particular, o processo de abstracao,
associando-o a proposta PC, assim como ao
contexto da Matematica, na perspectiva dialética;

Contribuir para a apropriacdo de processos mentais
do PC por meio de estratégias desplugadas
propostas na Apostila 1;

Promover, de forma concisa, a diferenciagao entre
atividade, acao e operagéo, segundo a TA, assim
como entre pensamento empirico e tedrico;

Analisar, brevemente, essas concepcdes da TA no
contexto do ensino de Matematica.

e Associacdo TAe

Matematica: acbes e

operacoes;

e PC e Conceitos
Basicos de
Programacéo:
estratégias
desplugadas;

o TA: geragdes e sistema

de atividade

(ENGESTROM, 2015);

e Associagao PC,
Matematica e TA:
analise do contexto
real de sala de aula.

Promover reflexdes sobre a transformacdo de
acoes em operagdes no contexto da Matematica;

Contribuir para a apropriacdo de processos mentais
do PC por meio de estratégias desplugadas
disponiveis na Internet e propostas na Apostila 1;

Caracterizar, de acordo com Engestrom (2015),
geragbes da TA e modelos correspondentes;

Analisar o curso de formagdo como um sistema de
atividade, no qual ocorrem contradigdes;

Levar os participantes a analisarem suas proprias
disciplinas como sistemas de atividade;

Promover reflexdes sobre potencialidades e
possiveis dificuldades de aplicagao, na sala de aula
de Matematica, das estratégias para o
desenvolvimento do PC analisadas.

Fonte: Elaboracao prépria.
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Nos Quadros 2, 3 e 4, sdo apresentados o0s recursos didaticos e as estratégias
metodoldgicas propostos, respectivamente, para os Encontros I, Il e lll. Em particular,

nos Quadros 3 e 4, sdo mencionadas partes da Apostila 1.

As partes dessa apostila sdo detalhadas na Subsecédo 3.1.1.1.

Como o curso de formagdo é concebido como um sistema de atividade
(ENGESTROM, 2015), sugere-se adaptar o modelo desse sistema (Figura 3), de
forma a criar um modelo do sistema de atividade do curso a ser realizado (ver Figura
4, Secao 4). Com isso, recomenda-se que: i) esse modelo adaptado seja apresentado
no Encontro | (Quadro 2); ii) outra explicacdo sobre ele ocorra no Encontro Il (Quadro
4); e iii) discussdes relativas aos seus componentes e ao seu desenvolvimento

ocorram ao longo de todo o curso.

Ressalta-se que, nos Quadros 2, 3 e 4, assim como no 10, sdo mencionadas
apresentacOes de slides e, como sugestdo, sdo propostas as elaboradas para o
curso de extensao realizado na pesquisa.

Essas apresentacdes encontram-se em enderecos eletronicos
individuais, como especificado nos quadros.

Quadro 2 — Encontro |: recursos didaticos e estratégias metodoldgicas

Recursos Didaticos

o Projetor multimidia e notebook;

¢ Arquivo de apresentacao de slides. Sugestao: apresentacédo elaborada
pelo autor deste trabalho;

Parte e Ferramenta on-line para formagéo de nuvem de palavras. Sugesto:
Presencial Mentimeter:

¢ Video introdutério sobre Pensamento Computacional. Sugestéo: “O que
€ Pensamento Computacional?”. Durag¢ao: 4min10s. Canal do Youtube:
“Pensamento Computacional”;

¢ Recursos digitais para apoio as tarefas assincronas.

Parte
Assincrona

Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018).
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https://docs.google.com/presentation/d/1ZIJmrPZYpAjzL8fikdz77wFm_lIvyw2z/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1ZIJmrPZYpAjzL8fikdz77wFm_lIvyw2z/edit#slide=id.p1
https://www.mentimeter.com/pt-BR
https://www.youtube.com/watch?v=pRpjYrdb9UY
https://www.youtube.com/watch?v=pRpjYrdb9UY
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

Estratégias Pedagogicas

Parte
Presencial

¢ Boas-vindas aos participantes e comentarios gerais;
o Apresentacdo de slides com as seguintes unidades e abordagens:

» Unidade 1 - Proposta do Curso: apresentacdo dos objetivos, da
agenda (periodo/dias/horario) e dos trés modulos, com exemplos de
tarefas e ementas correspondentes;

» Unidade 2 - Modelo do Sistema de Atividade do Curso:
caracterizagdo concisa da Teoria da Atividade; apresentacdo e
explicagdo sucinta do modelo de sistema de atividade humana,
conforme Engestrom (2015); analise de uma adaptagdo desse
modelo para o curso de formagao; breve reflexao sobre a ocorréncia
de contradi¢cdes nesses sistemas;

» Unidade 3 - Pensamento Computacional (PC):

- dinAmica com uso do software Mentimeter, propondo a pergunta:
“O que vocé entende por Pensamento Computacional?”. Com as
respostas, sera formada uma “nuvem” de palavras®. Para tanto, os
participantes que desejarem/puderem deverdo utilizar seus
celulares para acessar o site do Mentimeter e utilizar o codigo da
enquete, fornecido pelo(s) professor(es) responsavel(is) pelo
curso. Na sequéncia, os resultados obtidos devem ser discutidos;

reflexbes iniciais sobre o PC e sobre processos mentais
associados a esse tipo de pensamento. Recomenda-se que essa
reflexdo seja complementada com a utilizacdo de algum recurso
didatico sobre o PC e, nesse sentido, sugere-se o video “O que é
Pensamento Computacional?”;

reexibicdo dos exemplos de tarefas plugadas e desplugadas
mostrados na Unidade “Proposta do Curso”, analisando-os,
sucintamente, em termos da possibilidade de desenvolvimento dos
processos mentais relativos ao PC.

» Unidade 4 - Recursos de Apoio as Tarefas Assincronas: breve
apresentagdo do ambiente virtual de aprendizagem a ser utilizado
(por exemplo, o ambiente Moodle) e proposta de criagdo de um
grupo de mensagens instantaneas para facilitar a comunicagéao (por
exemplo, o WhatsApp);

» Unidade 5 - Informacbes sobre a Certificagdo do Curso:
apresentacao de critérios necessarios para a obtencao do certificado
do curso.

Parte
Assincrona

e Solicitagao, para o Encontro Il, da tarefa “O Pensamento Computacional
na Base Nacional Comum Curricular”:

Pesquisar, na BNCC, o termo “pensamento computacional”’ e fazer uma
leitura dos trechos nos quais ele aparece. A discussao correspondente,
em sala de aula, buscara levantar percepgdes, duvidas ou criticas sobre
essa proposta.

Fonte: Elaboracé&o prépria.

6 Representacdao visual da frequéncia de palavras respondidas.
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https://docs.google.com/presentation/d/1ZIJmrPZYpAjzL8fikdz77wFm_lIvyw2z/edit#slide=id.p1
https://www.mentimeter.com/pt-BR
https://www.youtube.com/watch?v=pRpjYrdb9UY
https://www.youtube.com/watch?v=pRpjYrdb9UY
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

Na parte assincrona do curso, buscou-se propor tarefas que ndo demandassem muito
tempo para o seu desenvolvimento, levando em consideracdo a rotina, em geral,
bastante corrida de professores em exercicio. Sugere-se que essas tarefas sejam
disponibilizadas no ambiente virtual de aprendizagem adotado e que o grupo de

mensagens instantaneas seja utilizado para apoiar eventuais duvidas sobre elas.

No Quadro 3, detalha-se a proposta do Encontro II.

Quadro 3 — Encontro II: recursos didaticos e estratégias metodoldgicas

Recursos Didaticos

Projetor multimidia e notebook;
Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018);

Parte _ Arquivo de apresentacao de slides. Sugestio: apresentacao elaborada
Presencial pelo autor deste trabalho;

Partes | e Il da Apostila 1 (Subsec¢éo 3.1.1.1), impressas e disponiveis
no ambiente virtual de aprendizagem.

¢ Video sobre nocgbes basicas da Teoria da Atividade (TA). Sugestao:
“Teoria da Atividade”. Duracdo: 7min02s. Canal do Youtube: “Joaquim
Fernando Silva”;

Parte ¢ Um artigo que permita promover breves reflexdes sobre o trabalho de
Assincrona Vigotski, Leontiev e Engestrom, em termos do desenvolvimento da TA.
Sugestao: “Desenvolvimento da Teoria Histérico-Cultural da Atividade
em trés geracdes: Vygotsky, Leontiev e Engestrom” (CENCI; DAMIANI,
2018).

Estratégias Pedagogicas

o Momento inicial de recepcéo dos participantes;

e Discussao relativa a tarefa assincrona “O Pensamento Computacional
na Base Nacional Comum Curricular”: analise dos nove trechos sobre
o PC presentes na BNCC, exibidos por meio de um projetor multimidia
durante o encontro. Nessa discussdo com os participantes, busca-se
captar suas percepgdes, duvidas ou criticas sobre essa proposta,
assim como suas opinides sobre a viabilidade dela, com base em suas
realidades escolares;

Parte o Apresentacao de slides com as seguintes unidades e abordagens:

Presencial » Unidade 1 - Pensamento Computacional (PC) — continuacdo da
discusséo iniciada no Encontro I:

- definigbes e processos mentais do PC;

- ponderagdes sobre o processo de abstragdo, associando-o ao
contexto do PC, assim como ao da Matematica, de acordo com a
perspectiva dialética;

- analise de exemplos desplugados e discussdo sobre processos
mentais relacionados;

- resolugao das tarefas das Partes | e Il da Apostila 1 e analise de
processos mentais envolvidos.

(continua)
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http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
https://docs.google.com/presentation/d/1KUnEKL9EpD2U2cQOhJqZhXYV-oKuPwgS/edit?pli=1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1KUnEKL9EpD2U2cQOhJqZhXYV-oKuPwgS/edit?pli=1#slide=id.p1
https://www.youtube.com/watch?v=igvW349n1G0&t=6s
https://periodicos.unoesc.edu.br/roteiro/article/view/16594/pdf
https://periodicos.unoesc.edu.br/roteiro/article/view/16594/pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
https://docs.google.com/presentation/d/1KUnEKL9EpD2U2cQOhJqZhXYV-oKuPwgS/edit?pli=1#slide=id.p1

Estratégias Pedagogicas

Parte
Presencial

» Unidade 2 - Teoria da Atividade (TA):

- conceitos basicos: a Teoria Historico-Cultural de Vigotski como
base da TA; discussdo sobre atividades, acbes e operacoes; a
aprendizagem no contexto da TA;

- pensamento tedrico: conceitos cientificos/tedricos e conceitos
cotidianos/empiricos; diferenga entre pensamento empirico e
tedrico;

- breve didlogo sobre essas concepgdes no contexto do ensino de
Matematica.

Parte
Assincrona

o Solicitacado das seguintes tarefas para o Encontro Il

1) “Agbes e operagdes na perspectiva da TA”: assistir ao video sobre
nogdes basicas da TA. Sugestéo: “Teoria da Atividade”. Em sala de
aula, a discussao tera por foco a transformacado de agbes em
operagdes no contexto da Matematica;

2) “Trés geracbes da TA”: ler pequena parte do artigo selecionado,
tendo em vista promover breves reflexdes sobre as contribuigcbes
de Vigotski, Leontiev e Engestrom para a TA. Sugestio: ler a
introducao (p. 921-922) do artigo “Desenvolvimento da Teoria
Historico-Cultural da Atividade em trés geracdes: Vygotsky,
Leontiev_e Engestrdm”. A discussdo correspondente, promovida
em sala de aula, sera sobre as geragdes da TA caracterizadas
pelos trabalhos desses pesquisadores.

Fonte: Elaboracgé&o prépria.

Concepgoes da TA permeiam todo o processo formativo, sendo o
préprio curso de formacgéo concebido como um sistema de atividade
de aprendizagem, conforme Engestrom (2015).

Dessa forma, como mencionado na introducdo desta sec¢ao, a discussao sobre a TA

busca possibilitar que os participantes possam, de maneira geral: i) ter uma base

conceitual sobre um sistema de atividade de aprendizagem, seus componentes e seu

movimento de transformacao; ii) refletir sobre concepc¢des dessa teoria e sobre como

elas podem apoiar a proposta do PC na sala de aula de Matematica; e iii) analisar a

natureza conflituosa das relagbes sociais e de trabalho que ocorrem na escola, de

acordo com a perspectiva de um sistema de atividade.

O Quadro 4 apresenta a proposta do Encontro .
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Quadro 4 — Encontro lll: recursos didaticos e estratégias metodoldgicas

Recursos Didaticos

Parte
Presencial

Projetor multimidia e notebook;

Video sobre a Teoria da Atividade (TA) solicitado para a tarefa
assincrona “A¢des e operagbes na perspectiva da TA”. Sugestao:
“Teoria da Atividade”. Duracdo: 7min02s. Canal do Youtube: “Joaquim
Fernando Silva”;

Arquivo de apresentacao de slides. Sugestao: apresentacéo elaborada
pelo autor deste trabalho;

Tarefas desplugadas, disponiveis na Internet, destinadas ao
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC). Sugestao:
portal “Computacional: Educacdo em Computacdo”. Mantenedor:
Prof. Dr. Christian P. Brackmann;

Partes Ill e IV da Apostila 1 (Subsecdo 3.1.1.1), impressas e
disponiveis no ambiente virtual de aprendizagem;

Artigo sobre a TA selecionado para a tarefa assincrona “Trés geracoes
da TA”. Sugestao: “Desenvolvimento da Teoria Histérico-Cultural da
Atividade em trés geracBes: Vygotsky, Leontiev e Engestrom”
(CENCI; DAMIANI, 2018).

Parte
Assincrona

Tarefas desplugadas, disponiveis na Internet, voltadas para o
desenvolvimento do PC. Sugestao: portal “Computacional: Educacao

em Computacio”.

Estratégias Pedagodgicas

Parte
Presencial

Momento inicial de recepgao dos participantes;

Discussao relativa a tarefa assincrona “Acbes e operagdes na
perspectiva da TA”: apresentacao, por meio de um projetor multimidia,
do video selecionado (sugestdo: “Teoria da Atividade”) e reflexdes
sobre a transformacao de acdes em operagdoes na Matematica;

Apresentacédo de slides com as seguintes unidades e abordagens:

» Unidade 1 - Pensamento Computacional:

- apresentagdo e analise de tarefas desplugadas disponiveis na
Internet. Sugestdo: portal “Computacional: Educacdo em

Computacéao”;

- resolugao das tarefas das Partes lll e IV da Apostila 1 e analise
de processos mentais envolvidos.

> Unidade 2 - Teoria da Atividade:

- discussao relativa a tarefa assincrona “Trés geragdes da TA”:
apresentagao, por meio de um projetor multimidia, da parte do
artigo a ser analisada. Sugestdo: introducdo do artigo
“Desenvolvimento da Teoria Historico-Cultural da Atividade em
trés geracdes: Vygotsky, Leontiev e Engestrom” (p. 921-922).
Breve discussio sobre o tema;

(continua)
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Estratégias Pedagogicas

- a Teoria Histérico-Cultural e a TA: analise da TA como um novo
estagio da Teoria Historico-Cultural e explicagdo sobre as trés
primeiras geracdes da TA, de acordo com Engestrom (2015);

- analise do modelo do sistema de atividade do curso de formacao
Parte continuada e discussbes sobre contradigoes;

Presencial - ponderagdes sobre a possibilidade de entender disciplinas
ministradas como sistemas de atividades;

- reflexbes sobre potencialidades e possiveis dificuldades de
aplicagdo, no ensino de Matematica, das estratégias para o
desenvolvimento do PC consideradas.

o Solicitacido da tarefa “Selecéo e analise de tarefas desplugadas” para
o Encontro IV:

Selecionar, na Internet (sugestéo: portal “Computacional: Educacéo

Ffarte em Computacio”), pelo menos duas tarefas desplugadas destinadas
Assincrona ao desenvolvimento do PC, justificando o motivo da escolha. Além
disso, é preciso escrever a proposta de cada uma das tarefas
selecionadas e identificar os principais processos mentais do PC
envolvidos nelas, de acordo com percepgdes proprias.

Fonte: Elaboracgé&o proépria.

A seguir, sdo apresentadas as tarefas da Apostila 1. Cada uma delas é seguida da
descricdo de sua proposta pedagdgica e de seu gabarito. Para utilizar essa apostila,

faca o seu download no link: Apostila 1.
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3.1.1.1 Proposta Pedagogica da Apostila 1 — “Conceitos
Basicos de Programacao: Tarefas Desplugadas”



Proposta Pedagodgica da Apostila 1 — “Conceitos Basicos de Programacao:

Tarefas Desplugadas”

A Apostila 1 — “Conceitos Basicos de Programacao: Tarefas Desplugadas” tem por
objetivo trabalhar comandos, algoritmos, fluxogramas e condi¢des, de modo ludico,
de forma desplugada. Essa apostila é composta por quatro partes e, a seguir, Sao

apresentadas as propostas pedagogicas de cada uma delas.

Em termos do PC, a Apostila 1 forma uma base para as demais apostilas, nas quais
também sao trabalhados comandos, algoritmos, fluxogramas e condi¢cdes, porém
em outros contextos.

Apés cada tarefa, h4 a descricdo de sua proposta pedagodgica e dos processos
mentais relativos ao PC mais evidenciados. Como mencionado na introducéo desta
secdo, esses processos sdo destacados conforme a percepcdo do autor das tarefas,
mas € possivel fazer analises diferentes. Ao final das tarefas, também séo

apresentados gabaritos e comentarios complementares.

Para utilizar essa apostila, faca seu download no link: Apostila 1.

Parte I: Trajetérias e Comandos

Nessa parte, ha trés tarefas que tém por objetivo trabalhar direcdo e sentido na malha

quadriculada, por meio de comandos.

Nas questdes desta parte, cada percurso da trajetéria considerada liga dois
vértices de um quadrado da malha quadriculada. As setas utilizadas sao
comandos que indicam a direcdo e o sentido desses percursos.

1) Em cada item, assinale a unica opgao que representa, corretamente, os percursos do
trajeto, a partir do ponto assinalado:

a)
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o b ) wp P
o f 4 ||
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Proposta pedagégica da tarefa 1

Por ser a primeira tarefa da Parte |, seus itens foram organizados como questbes objetivas,

tendo em vista facilitar o entendimento da proposta dessa parte da apostila. Nos dois itens, &

possivel observar que: i) ha um padrao a ser reconhecido, indicado pela direcao e sentido das

setas; ii) os percursos que compdem as trajetérias devem ser analisados individualmente; iii)

€ preciso fazer uma correspondéncia entre cada segmento de reta da malha quadriculada e

uma seta; e iv) cada trajetéria € composta por sequéncia de percursos em determinada ordem.

) Processos mentais

decomposicgao, abstragao e algoritmos.

relativos ao PC: reconhecimento de padroes,

Gabarito
Item a; Alternativa c;

Item b: Alternativa d.

Importante!! O trajeto deve ser
considerado a partir do ponto

assinalado.

2) Em cada item, siga os comandos dados, a partir do ponto indicado, e trace a trajetdria
correspondente. As linhas de comandos devem ser lidas sempre da esquerda para a

direita.

a)

1] Ka? & & Kby 4
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Proposta pedagodgica da tarefa 2

Em cada item dessa tarefa, a trajetoria a ser tragada, a partir dos comandos, € correspondente
a uma imagem. Nos dois itens: i) ha um padrdo de comandos a ser seguido, indicado pela
direcdo e sentido das setas; ii) é preciso fazer uma correspondéncia entre cada seta e um
segmento de reta da malha quadriculada; e iii) ha passos estruturados a serem atendidos,

sempre considerando as linhas de comandos da esquerda para a direita.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

N
Gabarito Importante!! As linhas de
Item a: Imagem de um pinheiro; comandos devem ser lidas
sempre da esquerda para a
Item b: Imagem de um pato. direita.
J

3) Descreva uma sequéncia de comandos que possibilite tragar, corretamente, a trajetoria
abaixo, a partir do ponto destacado.




Proposta pedagogica da tarefa 3

Nessa tarefa, a trajetéria ja € dada e é solicitada uma sequéncia de comandos que possibilite
traca-la corretamente. Assim, essa tarefa segue a mesma proposta de uso de comandos,
porém com uma abordagem diferente das duas anteriores. Nela: i) ha um padrdo a ser
reconhecido com base nas tarefas anteriores (padrdo de direcdo e sentido das setas); ii) cada
percurso da trajetdria deve ser considerado individualmente; iii) é preciso fazer uma
correspondéncia entre cada segmento de reta da figura e uma seta da sequéncia de

comandos a ser estabelecida; e iv) ha passos estruturados a serem organizados.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposicgao, abstragao e algoritmos.

Gabarito
Opgdo 1: N 22X IN3X PR ANE /2| [ SERT AINT2Y

Opgao 2: 12% NLZIN=SE 2120 2X Ny 338 213 en

Importante!! E possivel criar duas sequéncias de comandos diferentes,
ambas corretas.

Parte II: Fluxogramas

Nessa parte, ha cinco tarefas que tém por objetivo trabalhar com fluxogramas, que séo
diagramas que descrevem, de forma sequencial, as etapas de determinado processo. Nessas

tarefas, é preciso interpretar, completar ou corrigir fluxogramas.

1) Analise o fluxograma abaixo e descreva a situagéo representada.

Esta
Chovendo?

!\[Z\D1

Pegar a
hicicleta

Pegar um
Onibus

Ir para a
Escola




Proposta pedagodgica da tarefa 1

Essa tarefa solicita a descricdo de uma situacéo cotidiana apresentada. E uma proposta inicial
que busca facilitar o entendimento de como fazer a leitura de um fluxograma. Cabe destacar
que em fluxogramas existem padrdes de forma, por exemplo, o losango indica uma deciséo
a ser tomada. Para descrever a situacao, € preciso notar que ha duas opc¢les diferentes,
dependendo da resposta sobre estar chovendo, mas, além disso, € necessario interpretar e

relacionar as informacdes fornecidas.

) Processos mentais relativos ao PC: decomposicao e abstragao.

Gabarito

Um estudante precisa tomar uma decisdo sobre o meio de transporte a utilizar para ir a
escola caso esteja ou ndo chovendo. Se chover, ele ira de 6nibus; se ndo chover, ele ira
de bicicleta.

Importante!! Nesse e em todos os demais fluxogramas propostos, a decisao
a ser tomada é sempre apresentada na figura em formato de losango.

2) De acordo com o fluxograma abaixo, o que acontecera com o aluno que se atrasar 35min?
Aluno
Atrasado

Atraso <= 15min?

Aluno pode
entrar na aula

I <= 50min?
Ndo

‘Aluno volta Aluno pode entrar,
ur V! mas deve esperar até
para casa a segunda aula

Proposta pedagodgica da tarefa 2

A proposta desse segundo fluxograma € similar ao da Tarefa 1. No entanto, questiona-se um
caso em particular. Para tanto, é preciso observar as etapas do processo descrito, assim como

interpretar e relacionar as informacdes apresentadas.

) Processos mentais relativos ao PC: decomposicao e abstragao.




O aluno poderé entrar em sala, mas na
segunda aula.

Gabarito

3) Complete, adequadamente, o fluxograma abaixo.

Importante!! Nesse
fluxograma, o simbolo <=
significa menor ou igual.

o]
Triangulo tem
um &ngulo igual
a 90°?

Triangulo tem
todos os angulos
menores que
90°?

Sim

Proposta pedagégica da tarefa 3

Nesse fluxograma, é preciso complementar os resultados nao apresentados e, para tanto, €

necessario:

i) identificar os tipos de triangulos quanto a seus angulos;

i) tomar,

sequencialmente, cada decisdo; iii) classificar tridangulos quanto aos angulos, o que requer

reflexdes e associacao de ideias; e iv) seguir passos sequenciais, pois ha uma estrutura a ser

considerada.

>

Processos mentais relativos ao PC:
decomposicgao, abstragao e algoritmos.

reconhecimento de padroes,

Gabarito

Em ordem da esquerda para a direita: obtusangulo, retangulo, acutangulo.

Importante!! Nesse fluxograma, ha dois losangos. O losango
superior apresenta a primeira decisdo a ser tomada. A segunda

deciséo decorre da primeira.




4) O fluxograma abaixo esta correto? Caso nao esteja, o que precisa ser alterado?

Solugdes de uma
Equagéo de Segundo
Grau

Delta vale 0?
Sim

Sim

l Duas Raizes
Reais Diferentes
Nenhuma
Raiz Real

Delta é
positivo?

Duas Raizes
Reals Iguais

Proposta pedagoégica da tarefa 4

Nessa tarefa, deve-se constatar que a situacdo matematica apresentada no fluxograma,
relativa a equacgdes polinomiais do segundo grau, ndo esta correta. A partir disso, é preciso
sugerir as alteracfes necessarias. Assim, essa tarefa requer: i) identificar os casos possiveis
de solucdo; ii) analisar, separada e sequencialmente, as decisfes a serem tomadas; iii)

associar ideias e identificar o que esta errado.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposicao e abstragao.

Gabarito

O fluxograma néo esta correto. Da esquerda para a direita, o correto seria: Nenhuma
Raiz Real; Duas Raizes Reais e Diferentes; Duas Raizes Reais lguais.

Importante!! Considerando a equacéo do segundo grau dada por

ax? 4+ bx + ¢ = 0, delta indica o seu discriminante e é calculado pela
formula: b? — 4ac .




5) Complete, adequadamente, o fluxograma abaixo.

3*n

Néo. Sim

n fatores

Proposta pedagodgica da tarefa 5

Esse fluxograma incompleto apresenta uma situa¢cdo matematica relativa ao calculo de uma
poténcia. Com os dados fornecidos, € possivel completa-lo corretamente. Para tanto, €
necessario: i) identificar padrbes relativos ao calculo de poténcia de base 3 nas respostas
fornecidas; ii) observar que ha etapas a serem cumpridas; iii) relacionar ideias, com base nas

informacdes dadas; iv) seguir passos sequenciais, respeitando a estrutura proposta.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposicao, abstragao e algoritmos.

Gabarito
Importante!! Nesse
fluxograma, 3”n significa 3™.

Em ordem de cima para baixo:
n=07?
n=17

Parte Ill: Comandos e Desafios

Nessa parte, ha quatro tarefas, todas com uma abordagem de jogo. Para alcancar os objetivos
estabelecidos, € preciso seguir regras e identificar, ou descrever, sequéncias de comandos.

Ha uma proposta de dificuldade crescente nessas tarefas.



Regras gerais

Nas questdes desta parte, cada percurso da trajetoria considerada liga dois vértices de
um quadrado da malha, mas sem ser pela diagonal. As sequéncias de comandos sao
formadas por setas que indicam a direcdo e o sentido desses percursos.

1) Assinale a Unica opg¢ao que representa, corretamente, uma trajetéria possivel para atingir
o objetivo, sabendo que:
O losango ¢é jogador.

A estrela é objetivo.

N dadd L
e o mp o Fomp § o
o wap ump map [ 4 e mmp
T e

Proposta pedagogica da tarefa 1

Essa tarefa é objetiva e busca apresentar, de forma simples, a proposta dessa parte. Requer
identificar, entre as trajetdrias apresentadas, a que permite levar o jogador ao objetivo. Dessa
forma: i) hd um padréo a ser reconhecido, indicado pela dire¢éo e sentido das setas, pelas
imagens adotadas e pelas regras estabelecidas; i) é preciso fazer uma correspondéncia entre
segmento de reta da malha quadriculada e seta, assim como entre imagem e elemento do

jogo; e iii) a trajetdria € composta por sequéncia de percursos em determinada ordem.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

Gabarito

Alternativa C.

Importante!! Nessa tarefa, assim como em todas as demais dessa
parte, os percursos da trajetéria ndo podem ser pela diagonal.




2) Em cada item, descreva uma sequéncia de comandos para atingir o objetivo, considerando
as regras gerais e as seguintes:

O losango ¢é jogador.
A estrela é objetivo.
A linha é parede.

- _’

Proposta pedagdgica da tarefa 2

Nos dois itens dessa tarefa, é preciso descrever uma sequéncia de comandos para atingir o
objetivo. Ha um elemento de jogo a mais do que na tarefa anterior: uma linha que representa
uma parede e, portanto, impede a passagem do jogador. Assim: i) ha um padrao de imagens
e de regras gerais e especificas; ii) deve-se estabelecer uma associacdo entre imagem e
elemento do jogo; e iii) ha uma sequéncia de comandos a ser estabelecida para que o objetivo

seja alcangado.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

Gabarito

Item a - uma sequéncia de comandos possivel: >T4-%|2:

Item b - uma sequéncia de comandos possivel: «{°-71% .

Importante!! Em cada item, h& outras trajetorias corretas.




3) Descreva uma sequéncia de comandos para atingir o objetivo, considerando as regras
gerais e as dadas abaixo. Em quantos passos vocé concluiu o desafio? E possivel diminuir
essa quantidade de passos?

O losango ¢ jogador.
A estrela é objetivo.
Alinha é parede.
O X é rocha.

T

LV
Fa

x
*

— %

Proposta pedagodgica da tarefa 3

O propoésito €, novamente, descrever uma sequéncia de comandos, mas essa tarefa
apresenta um elemento de jogo a mais (rochas) e busca levar a reflexdo de que ha trajetérias
mais curtas do que outras para atingir o objetivo. Dessa forma: i) h4 um padrao de imagens e
de regras gerais e especificas; ii) é preciso atender as regras, determinar quantos passos
foram dados na trajetéria estabelecida e verificar se seria possivel reduzi-la; iii) € necessario
estabelecer uma associacao entre imagem e elemento do jogo e, além disso, verificar
possiveis trajetérias menores; e iv) ha uma sequéncia de comandos a ser determinada para

que o objetivo seja atingido.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposicao, abstragao e algoritmos.

Gabarito

Uma sequéncia de comandos possivel: «<°T«12<12— (14 passos).

Importante!! O menor nimero de passos para atingir o objetivo é
14, mas é possivel obter mais de uma sequéncia com esse
mesmo ndmero de passos.

J




4) Considerando as regras gerais e as apresentadas abaixo, descreva a menor sequéncia
de comandos possivel para atingir o objetivo.

O losango & jogador. + x +
A estrela & objetivo. 0
A linha é parede. L T
O X é rocha.
X X

Proposta pedagogica da tarefa 4

Com a presenca dos mesmos elementos de jogo da Tarefa 3, essa tarefa solicita,
explicitamente, a menor trajetdria possivel para atingir o objetivo. Para tanto: i) h4 um padréo
de imagens e de regras gerais e especificas; ii) € preciso atender as regras e, depois, verificar
se a trajetoria considerada é a menor possivel; iii) € necessario estabelecer uma associacéao
entre imagem e elemento do jogo e, além disso, identificar a menor trajetéria possivel; e iv)
h& uma sequéncia de comandos a ser determinada para que o objetivo seja alcangado.

Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
) decomposicgao, abstragao e algoritmos.

Gabarito

13-813«* (18 passos).

2

menor quantidade possivel.

Importante!! Essa é a Unica sequéncia com 18 passos, que é a

Parte IV: Condi¢des e Trajetorias

Ha trés tarefas nessa parte. Nelas é preciso seguir condi¢des e identificar trajetérias na malha
quadriculada por meio da estrutura condicional Se/entdo/Senéo e de giros de 90° para a direita
ou para a esquerda. A setinha na malha quadriculada representa um robd que entrega
encomendas em casas. Os passos dele sao sempre para frente, ligando dois vértices de um

qguadrado da malha, e ndo ha passos pela diagonal.



Em todas as tarefas dessa parte, € preciso considerar o valor de n dado e verificar a condicédo

estabelecida. Se a condicdo apresentada logo apdés o comando “Se” for verdadeira ao

substituir o valor de n, deve-se atender ao que € mencionado logo apds o “entdo”. Caso seja

falsa, deve-se atender ao que € informado logo apds o “Senéao”.

Nas questbes desta parte, a setinha na malha quadriculada representa um robé que
entrega encomendas em casas, seguindo condi¢cdes estabelecidas. Os passos do robo
sdo sempre para frente, ligando dois vértices de um quadrado da malha.

1) Em cada item, determine a casa em que o robd fara a entrega, de acordo com o valor de
n dado.

a) Considere n = 2 e a condicao estabelecida:

Condigao: ‘
|

Se 5n+2>9, entdo
Dé cinco passos gﬁ\
senéo ) > 5{’}
Dé quatro passos
Vire 90° a esquerda
Dé um passo

b) Considere n = 3 e a condicao estabelecida:

Condicéo

>

Se 2n+3<09, entdo
Dé cinco passos
senao
Dé trés passos
Vire 90° a esquerda >
Dé quatro passos

»

c) Considere n = -1 e a condigao estabelecida:

Condicao:

-

Se3n+2=2en2=1, entéao
Dé dois passos
Vire 90° a esquerda
Dé cinco passos

sendao
Dé quatro passos
Vire 90° a esquerda >
Dé trés passos

>




Proposta pedagodgica da tarefa 1
Essa tarefa possui trés itens e, em cada um deles, ha sempre a imagem de duas casas. E

necessario atender corretamente a estrutura condicional Se/entdo/Sendo e as condi¢des
estabelecidas para conseguir identificar a casa na qual o robd devera fazer a entrega. Assim,
observa-se que: i) a prépria estrutura condicional tem um padrao que deve ser atendido. Além
disso, o comando “vire 90° a esquerda” deve ser obedecido considerando a posi¢cao do robd
no momento de execucao da acéo; ii) inicialmente, é preciso determinar os comandos a serem
seguidos e, entdo, executa-los para identificar a casa correta; e iii) em alguns casos, hd uma

sequéncia de comandos a ser seguida.

Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposicao e algoritmos.

Gabarito (Importante!! No item ¢, a condicdo dada ap6s o

Item a: casa A; comando “Se” é composta por duas parte ligadas por
m “e”. Nesse caso, para que essa condi¢do seja

vélida, é preciso que as duas partes sejam
verdadeiras, ao substituir o valor de n dado. )

Item b: casa B;
Item c: casa B.

2) Sendo n =2, assinale a Unica op¢ao na qual é possivel tracar, corretamente, a trajetoria
do robd até a casa, de acordo com a condic&o dada:

Condigéao: A)

Se3n+2<7,entédo
Repita 3 vezes

Dé um passo

Vire 90° a esquerda [ 3

Dé dois passos

>

sendao
Repita 3 vezes
Dé dois passos
Vire 90° a esquerda
Dé um passo B)

>

C)

>
v
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Proposta pedagodgica da tarefa 2

Nessa tarefa, para identificar a alternativa correta, € preciso considerar o valor de n dado e
atender, adequadamente, a estrutura condicional Se/entdo/Sendo e as condicdes
estabelecidas. No entanto, além dessa estrutura condicional, ha o comando “Repita” e para
atendé-lo é preciso repetir, guantas vezes for mencionado, o bloco inteiro de condi¢bes que
ele apresenta logo abaixo. Assim: i) a propria estrutura condicional tem um padréo que deve
ser atendido e ha a forma para lidar com o comando “vire 90° a esquerda’; ii) a tarefa exige,
inicialmente, a identificacdo dos comandos a serem seguidos e, entdo, a execuc¢ao deles, em
cada item, para verificar a alternativa correta; e iii) hA uma sequéncia de comandos a ser

seguida.

Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposicgao e algoritmos.

CalelG Importante!! E preciso realizar 3 vezes o que €
Q solicitado no bloco de comandos abaixo:

Alternativa B. Dé dois passos

Vire 90° a esquerda
Dé um passo

. J

3) Nesta questao, considere que:

e O robd segue os comandos dados, a partir da escolha de um valor para a letra n, mas
esse valor so podera ser 1, 2 ou 3;

¢ Uma vez escolhido o valor de n, ele sera o mesmo para todas as condicbes dadas, até
a chegada na casa;

e Para chegar a casa correta, é preciso atender as quatro condi¢gdes apresentadas,
comecando pela condi¢ao 1 e terminando na 4.

Nessas condi¢Bes, descubra, em cada item, em que casa o robd fara a entrega.

a) Com qual valor de n vocé ira trabalhar neste item? 1, 2 ou 3?

n:
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Condigao 1

Se 4n>9, entao
Dé cinco passos
senao
Dé quatro passos

Condicao 3

Se -2n +5 <0, entao
Vire 90° a direita
Dé quatro passos
senao
Vire 90° a direita
Dé trés passos

Condigao 2

Se n? = 4, entado
Vire 90° a esquerda
Dé dois passos
senao
Vire 90° a esquerda
Dé cinco passos

Condicao 4

Se -5 + n* <= -1 entédo
Vire 90° a esquerda
Dé um passo
senao
Vire 90° a direita
Dé trés passos

»:u-

393
3(}

»n
,>rr|

»-n

b) Com qual valor de n vocé ira trabalhar neste item? 1, 2 ou 3?

n-=

Condicao 1:

Se 2n>1en%2<5, entao
Dé trés passos
senao

Condicao 3:
Se(n-1)*+0en®*>10 entao
Vire 90° a direita
Dé quatro passos

Dé dois passos

N senao
Dé dois passos Vire 90° a direita
Dé cinco passos
Condigao 2 Condigéao 4:

Sen+3en-1=0, entao Se3n>=6en-4>=-1entao

Vire 90° a esquerda Vire 90° a direita

Dé cinco passos Dé trés passos
senao senao

Vire 90° a esquerda Vire 90° a direita

Dé um passo
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Proposta pedagoégica da tarefa 3

Nessa tarefa, ha dois itens. Em cada um deles é possivel escolher o valor 1, 2 ou 3 para n.
Dessa forma, para cada item ha trés respostas corretas possiveis, dependendo do valor de n
escolhido. Para determinar a casa na qual o robd fara a entrega, € preciso atender a todas as
condi¢cbes apresentadas, seguindo a ordem de 1 a 4. Nessa tarefa, observa-se tudo o que
foi descrito nas tarefas anteriores dessa parte e, além disso, ha necessidade de promover
diversas conexdes de ideias ao trabalhar com quatro condigdes diferentes.

Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
) decomposicgao, abstragao e algoritmos.

Gabarito
ltema) paran=1:C; paran=2:D; paran=3: E;

Item b) paran =1: B; paran=2:D; paran = 3: A.

\

sdo compostas por duas parte ligadas por um “e”. Assim, para que
essas condi¢des sejam validas, é preciso que as duas partes sejam
verdadeiras, ao substituir o valor de n dado.

1 Importante!! No item b, as condi¢gdes dadas apés o comando “Se”




3.1.2 Mddulo 2

No Modulo 2, “Pensamento Computacional e Matematica: estratégias plugadas e
desplugadas”, o objetivo é discutir estratégias, com e sem uso de tecnologias digitais,
para promover a integracdo do PC ao ensino de Matematica dos anos finais do Ensino
Fundamental. Busca-se propor formas de contribuir para o desenvolvimento do PC no
cotidiano de sala de aula, considerando que isso também favorece o pensamento

matematico.

Nos encontros desse modulo (Encontros de IV a VIIlI), séo propostas as tarefas da
Apostila 2 — “Pensamento Computacional e Matematica: tarefas plugadas e

desplugadas”.

Detalhamento da Apostila 2 = Subsecéo 3.1.2.1
Nessa apostila, sdo propostas tarefas para o estudo de temas D
matematicos dos anos finais do Ensino Fundamental, buscando |
integrar o PC a esse contexto.

No Quadro 5, apresentam-se a ementa e 0s objetivos dos encontros desse modulo.

Quadro 5 — Médulo 2: ementa e objetivos

Ementa dos encontros Objetivos
 Pensamento e Dar continuidade a discussdo sobre processos
Computacional (PC): mentais associados ao PC;
processos mentais e _ _ o
aspectos que podem e Analisar possiveis contribuicbes do PC para a
contribuir para o estudo Matematica escolar;
" de temas matematicos; | o Realizar tarefas plugadas e desplugadas propostas
e Integracdo do PC ao na Apostila 2, tendo em vista o desenvolvimento do
a ensino de Matematica PC de forma integrada ao ensino de Matematica, e
VI por meio de estratégias discutir processos mentais associados;
plugadas e . e Promover reflexdes, sob a ética da TA, acerca das
desplugadas; potencialidades e possiveis dificuldades de
e Associagdo PC, aplicagdo das tarefas para integragdo do PC ao
Matematica e Teoria da ensino de Matematica, considerando o contexto
Atividade (TA): andlise real de sala de aula, que pode ser visto como um
do contexto real de sala sistema de atividade, conforme modelo de
de aula. Engestrom (2015).

Fonte: Elaboragéo prépria.
Dado o seu objetivo, esse € o0 modulo com maior numero de encontros (cinco).
Considera-se que a integracao do PC ao ensino de Matematica precisa ser construida

no dia a dia de sala de aula e as estratégias para isso sdo menos evidentes do que
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as relacionadas a programacao.

Nos Quadros de 6 a 10, sao detalhadas, respectivamente, as propostas dos Encontros
de IV a VIIl.

Quadro 6 — Encontro IV: recursos didaticos e estratégias metodoldgicas

Recursos Didaticos

o Projetor multimidia e notebook;
e Computadores de um laboratdrio de Informatica;

e Tarefas para o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC)
selecionadas para a tarefa assincrona “Sele¢éo e analise de tarefas
desplugadas”. Sugestdo: portal “Computacional: Educacdo em
Computacao”. Mantenedor: Prof. Dr. Christian P. Brackmann;

Parte e Arquivo de apresentagdo de slides. Sugestdo: apresentacao
Presencial elaborada pelo autor deste trabalho;

o Partes | e Il da Apostila 2 (Subsegado 3.1.2.1), impressas e disponiveis
no ambiente virtual de aprendizagem.

» Na tarefa plugada da Parte |, é utilizado o material interativo do
GeoGebra “Acertando as Contas”. Autoria: Marco A. Manetta;

» Na tarefa plugada da Parte Il, é utilizada a simulagdo do PhET
“Explorador da Igualdade: Resolva!”, apenas a secio “Resolva!”.

Parte e Repositério de materiais digitais interativos para Matematica.
Assincrona Sugestao: Secao “Materiais” do portal GeoGebra.

Estratégias Pedagogicas

¢ Momento inicial de recepgao dos participantes;

e Discussao relativa a tarefa assincrona “Selecao e analise de tarefas
desplugadas”: exibicao, por meio de projetor multimidia, de algumas
tarefas selecionadas pelos participantes e dialogo sobre os motivos
da escolha e sobre os principais processos mentais relativos ao PC
identificados;

e Apresentacdo de slides sobre Pensamento Computacional,
analisando possiveis contribuicbes do PC para o ensino de
Matematica e exemplos de questdes de livros didaticos;

Parte
Presencial | ® Solicitagéo das tarefas das Partes | e Il da Apostila 2. A resolu¢do

dessas tarefas é seguida de discussdes sobre:

» processos mentais relativos ao PC a serem desenvolvidos e sobre
suas possiveis contribuicbes para a resolucdo de problemas
matematicos;

» possibilidades e dificuldades para desenvolver tarefas como as
propostas, levando em consideragao o contexto real de sala de aula,
que pode ser visto como um sistema de atividade, no qual
mediadores sociais (regras, comunidade e divisdo de trabalho)
exercem influéncia.
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https://www.computacional.com.br/atividadespc
https://www.computacional.com.br/atividadespc
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Estratégias Pedagogicas

e Solicitacdo da tarefa “Selecado e analise de material interativo para
Matematica” para o Encontro V:

Parte Selecionar, na Internet (sugestdo: Secdo “Materiais” do portal
Assincrona GeoGebra), um material interativo sobre um tema matematico do
Ensino Fundamental e analisa-lo em termos de contribuicbes para a
Matematica e para o PC.

Fonte: Elaboracao prépria.

Em relagéo aos recursos didaticos, em todos os encontros do Médulo 2, séo utilizados
projetor multimidia, notebook e computadores de um laboratério de Informatica, como
mostra 0 Quadro 6. Assim, para evitar repeticdes, nos Quadros de 7 a 10
(Encontros de V a VIIl) sdo mencionados apenas 0s recursos especificos de

cada encontro.

Da mesma forma, em termos das estratégias metodolédgicas, hd sempre um momento
de recepcdo aos participantes e uma discussao apés a resolucdo de tarefas da
Apostila 2. Nessa discusséo, sdo analisados processos mentais associados ao PC e
suas possiveis contribuicbes para a resolucdo de problemas matematicos, assim
como possibilidades e dificuldades para desenvolver, no contexto real de sala de aula,
tarefas como as propostas. Desse modo, essas estratégias metodoldgicas,
presentes no Quadro 6, ndo sao repetidas nos Quadros de 7 a 10, buscando

facilitar a leitura.
O Quadro 7 apresenta a proposta do Encontro V.

Quadro 7 — Encontro V: recursos didaticos e estratégias metodoldgicas

Recursos Didaticos

e Materiais interativos selecionados para a tarefa assincrona “Selecao
e analise de material interativo para Matematica”. Sugestdo: Secao
“Materiais” do portal GeoGebra.

o Parte lll da Apostila 2 (Subsegéo 3.1.2.1), impressa e disponivel no
Parte ambiente virtual de aprendizagem. Nas tarefas plugadas dessa parte,

Presencial sdo utilizados:
» o material interativo do GeoGebra “Classificacao de quadrilateros”.
Autoria: Marisa Gregorio;
» os desafios de 1 a4 do material “Artista”, do portal Hora do Cédigo.
Parte e Material relativo a Tarefa Final, a ser distribuido impresso e
Assincrona disponibilizado no ambiente virtual de aprendizagem. Sugestao:

material apresentado no Apéndice A.
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Estratégias Pedagogicas

e Discussao relativa a tarefa “Selec¢do e analise de material interativo
para Matematica”: exibigdo, por meio de um projetor multimidia, de
alguns dos materiais selecionados pelos participantes e analise de
suas possiveis contribuicbes para a Matematica e para o PC;

Parte
Presencial

o Resolucgio e discussao das tarefas da Parte Il da Apostila 2.

e Solicitagdo da tarefa “Movimentos iniciais do planejamento da Tarefa
Final do curso” para o Encontro VI:

Parte Iniciar o planejamento da Tarefa Final do curso, cujo objetivo é propor
Assincrona uma intervencdo pedagodgica para determinado ano do Ensino
Fundamental — anos finais. Nessa intervencgao, deve ser aplicada uma
estratégia de desenvolvimento do PC de forma relacionada a
Matematica.

Fonte: Elaboracgé&o proépria.

A estratégia de sugerir, desde o Encontro V, tarefas assincronas relacionadas a
Tarefa Final busca levar o participante a refletir sobre sua proposta ndo sé no final do
curso. Além disso, na Apostila 2, ha tarefas plugadas, com utilizacdo de diferentes
recursos digitais, a serem desenvolvidas presencialmente. Assim, nos Encontros V,
VI e VII, em termos das tarefas assincronas, foram requisitadas apenas as relativas a
Tarefa Final, estabelecendo uma possibilidade para que eventuais dificuldades de
realizacdo presencial das tarefas plugadas possam ser solucionadas na parte

assincrona.

A Tarefa Final pode ser desenvolvida individualmente ou em grupo. Nessa tarefa,
sugere-se que 0s participantes planejem suas intervencdes pedagdgicas sob a otica
da estrutura de um sistema de atividade. Assim, é preciso especificar 0 sujeito
(coletivo) considerado, o objeto, o0s instrumentos mediadores, as regras, a
comunidade e a forma de divisdo de trabalho, conforme o modelo de Engestrom
(2015), mostrado na Figura 1. O Apéndice A apresenta a Tarefa Final elaborada para

a experimentacéo do processo formativo.

No Quadro 8, apresenta-se a proposta do Encontro VI,
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Quadro 8 — Encontro VI: recursos didaticos e estratégias metodoldgicas

Recursos Didaticos

o Parte IV da Apostila 2 (Subsecdo 3.1.2.1), impressa e disponivel no
ambiente virtual de aprendizagem. Nas tarefas plugadas dessa parte,
Parte s&o utilizadas as seguintes simulagdes do PhET:

Presencial > “Média: Distribuicio e Equilibrio™
> “Centro e variabilidade: Mediana”.

Parte o Material relativo a Tarefa Final (Apéndice A), impresso e disponivel no
Assincrona ambiente virtual de aprendizagem.

Estratégias Pedagogicas

o Discusséo relativa a tarefa “Movimentos iniciais do planejamento da
Parte Tarefa Final do curso”. orientacbes e esclarecimento de possiveis

Presencial davidas;
¢ Resolugéo e discussao das tarefas da Parte IV da Apostila 2.

Parte e Solicitagdo, para o Encontro VII, da tarefa “Planejamento e
Assincrona desenvolvimento da Tarefa Final do curso”.

Fonte: Elaboracao prépria.

A tarefa assincrona “Planejamento e desenvolvimento da Tarefa Final do curso” é
solicitada nos Encontros de VI a X, buscando incentivar o movimento de sua
elaboracdo. E importante que o participante conheca as diversas estratégias
apresentadas no curso e tenha tempo para refletir sobre sua proposta para a Tarefa

Final, de acordo com sua realidade escolar.

O Quadro 9 apresenta a proposta do Encontro VII.

Quadro 9 — Encontro VII: recursos didaticos e estratégias metodolégicas

Recursos Didaticos

Parte o Tarefas de 1 a 5 da Parte V da Apostila 2 (Subsecdo 3.1.2.1),

Presencial impressas e disponiveis no ambiente virtual de aprendizagem. Todas
essas tarefas requerem a utilizacdo do software GeoGebra Classico.

Parte o Material relativo a Tarefa Final (Apéndice A), impresso e disponivel no

Assincrona ambiente virtual de aprendizagem.
Estratégias Pedagogicas

P o Discussédo relativa a tarefa “Planejamento e desenvolvimento da

Presaerlgecial Tarefa Final do curso”: orientagdes e esclarecimento de duvidas;
¢ Resolugédo e discussdo das tarefas de 1 a 5 da Parte V da Apostila 2.

Parte e Solicitagéo da tarefa “Planejamento e desenvolvimento da Tarefa Final

Assincrona do curso” para o Encontro VIII.

Fonte: Elaboracao prépria.
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https://phet.colorado.edu/sims/html/center-and-variability/latest/center-and-variability_all.html?locale=pt_BR
https://www.geogebra.org/classic?lang=pt_PT

Na Parte V da apostila 2, sdo trabalhadas simetrias de reflexdo, de rotacdo e de
translacdo com apoio do software GeoGebra, o qual possui ferramentas especificas
para esse proposito. Em todas as tarefas dessa parte, sugere-se a utilizagcao da versao
Classica desse software, devido a percepcdo de maior facilidade de uso do que em

outras versoes.
O Quadro 10 apresenta a proposta do Encontro VIII.

Quadro 10 — Encontro VIII: recursos didaticos e estratégias metodologicas

Recursos Didaticos

o Tarefas de 6 a 8 da Parte V da Apostila 2 (Subsecao 3.1.2.1), impressas

Parte. e disponiveis no ambiente virtual de aprendizagem. Todas essas tarefas
Presencial A .
requerem a utilizacdo do software GeoGebra Classico.
o Material relativo a Tarefa Final (Apéndice D), impresso e disponivel no
Part ambiente virtual de aprendizagem;
arte

Assincrona | ® Material textual sobre a proposta do ambiente de programacéo Scratch.
Sugestao: “Scratch para professores: proposta de construcéo de objetos
de aprendizagem” (ROSARIO; NASCIMENTO, 2020).

Estratégias Pedagogicas

¢ Discussao relativa a tarefa “Planejamento e desenvolvimento da Tarefa

Pr:saer;ecial Final do curso”: orientagcbes e esclarecimento de possiveis duvidas;
¢ Resolucao e discussao das tarefas de 6 a 8 da Parte V da Apostila 2.
¢ Solicitagcdo das seguintes tarefas para o encontro IX:
1) “Planejamento e desenvolvimento da Tarefa Final do curso”;
2) “Conhecendo a proposta do Scratch”: fazer a leitura de um material
Raﬁe que explique, brevemente, a proposta do ambiente Scratch.
Assincrona

Sugestdo: secao “O que é Scratch?” do arquivo “Scratch para
professores: proposta de construcio de objetos de aprendizagem” —
p. 11 e 12. Em sala de aula, com base nessa leitura, sera promovido
um primeiro dialogo sobre esse ambiente de programacéo.

Fonte: Elaboracgé&o prépria.

No Quadro 10, a tarefa assincrona 2 prop6e a leitura de um material sobre o Scratch,
ambiente de programacéo utilizado em tarefas do Modulo 3. Essa leitura é solicitada
antes do inicio desse moddulo para faciltar o entendimento da proposta de

programacao em blocos do Scratch.

A seguir, sdo apresentadas as tarefas da Apostila 2. Cada uma delas é seguida da
descricdo de sua proposta pedagodgica e de seu gabarito. Para utilizar essa apostila,

faca seu download no link: Apostila 2 .
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3.1.2.1 Proposta Pedagodgica da Apostila 2 - “Pensamento
Computacional e Matematica: Tarefas Plugadas e
Desplugadas”™



Proposta Pedagdgica da Apostila 2 — “Pensamento Computacional e

Matematica: tarefas plugadas e desplugadas”

A Apostila 2 — “Pensamento Computacional e Matematica: tarefas plugadas e
desplugadas” apresenta tarefas para o estudo de temas mateméticos dos anos finais
do Ensino Fundamental, tendo em vista integrar o Pensamento Computacional (PC)

a esse contexto.

Cada parte € composta por tarefas referentes a um tema matematico, sem pretender

ser uma sequéncia didatica para o ensino do assunto.

A concepgdao presente nessa apostila & a de ensinar Matematica e, ao | | |
mesmo tempo, trabalhar a proposta do PC. -

Em diversas tarefas, sdo trabalhados comandos, algoritmos, fluxogramas e

condi¢cBes, como na Apostila 1, porém em uma abordagem de temas matematicos.

Algumas questdes desplugadas sdo usuais da Matematica e o objetivo € identificar
como trabalhar o PC por meio delas. Em outras, sdo incorporados elementos
caracteristicos do PC, de forma a facilitar essa abordagem. Nas questfes plugadas,
sdo utilizados softwares ou materiais interativos para apoiar interpretacdes ou

resolucdes de situacbes matematicas.

Essa apostila possui cinco partes e, a seguir, sdo descritas as propostas pedagoégicas
das tarefas que as compdem. Nesse sentido, sdo apresentadas explicacfes e séo
mencionados 0s processos mentais relativos ao PC mais evidenciados. Esses
processos sao destacados conforme a percepcao do autor das tarefas, mas é possivel
fazer analises diferentes. Além disso, também sé&o fornecidos gabaritos e alguns

comentarios complementares.

Para utilizar essa apostila, faga o seu download no link: Apostila 2.
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Parte | — Express6es Numéricas

Nesta parte, ha cinco tarefas desplugadas e uma plugada, na qual é utilizado um material

interativo do portal GeoGebra.

1) Para resolvermos expressdes numéricas precisamos seguir determinadas regras. Nesta
questdo, sao apresentadas expressbes nas quais alguma regra nao foi seguida
corretamente. Em cada item, identifique o erro cometido e resolva, adequadamente, a
expressao:

a) 6+8+2—-1= Erro cometido: Resolugdo correta:

=14+2-1=
=7-1=
=6

b) 3—-[4x(5—-2)]= Erro cometido: Resolucéo correta:
=3-[20-2] =
=3-18=
= —15

Proposta pedagoégica da tarefa 1

Essa tarefa requer aplicagdo adequada de regras e uso de etapas sequenciais de resolugao.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées e
algoritmos.

Gabarito

ltem a: a soma foi realizada antes da divisdo. Resultado correto: 9;

Item b: a subtracdo dentro dos parénteses nao foi realizada antes da multiplicacdo
(ou, ndo foi aplicada a propriedade distributiva da multiplicacdo de forma correta).
Resultado correto: - 9.

€ possivel trabalhar processos mentais do PC ao estudar o tema

{ ) Importante!! A proposta geral das tarefas dessa parte € mostrar que
“Expressdes Numéricas”.

2) Em cada item, coloque, adequadamente, uma operagao entre parénteses, de forma a
obter o resultado desejado:

a) 2x5—-2+4 Resultado desejado: 10

b) 1+8 -2-3 Resultado desejado: -7



Proposta pedagodgica da tarefa 2

Para obter cada resultado desejado, é preciso atender a condicdo de colocar uma das
operacgles entre parénteses. Assim, essa tarefa também envolve a aplicacdo adequada de
regras e a estruturacdo da resolucdo em etapas, mas requer um grau a mais de entendimento

da relacéo entre essas regras.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

Gabarito
ltema:2 x (5—2)+4 =10
ltemb:1+8 +(2—-3)= —7

3) Ana indicou o numero de quadradinhos assinalados na figura abaixo usando a seguinte
expressao:

2x54+3

Considerando a figura dada, crie outra expressao para indicar esse mesmo nimero, mas
gue, em suas operacdes, tenha duas multiplicagdes (sem usar multiplicagéo por 1):

Proposta pedagodgica da tarefa 3
Nessa tarefa, a proposta é criar uma nova expressao para representar a quantidade de
quadradinhos da figura dada. Assim, além das regras e das sequéncias de etapas, trabalha-

se a decomposicédo da figura e a relagédo de ideias.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposicao, abstragao e algoritmos.

Gabarito

Uma resposta possivel: 3x3 + 2 x 2

4) Rita comprou duas embalagens de doce, cada uma contendo 3 brigadeiros e 2 bombons.
Cada brigadeiro custa R$ 5,00 e cada bombom custa R$ 6,00. A expressao abaixo permite
calcular corretamente o gasto de Rita com esses doces? Analise e determine quanto Rita
gastou.

2x(3x5+2x6)



Proposta pedagodgica da tarefa 4

Essa tarefa requer a analise de uma expressao numérica para verificar se ela permite ou ndo
calcular o resultado procurado. A proposta tem por foco associar problemas usuais da
Matematica com o tema expressées numeéricas, permitindo trabalhar a decomposi¢do em
partes, as regras de resolucdo, as relacdes entre concepcbes matematicas e o uso de

sequéncias de etapas para encontrar a solucéo.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposigao, abstracao e algoritmos.

Gabarito
Sim. R$ 54,00.

5) Nas expressdes a seguir, estdo faltando os sinais de operacdo. Os sinais sdo dados em
ordem aleatdria e vocé deve inseri-los, corretamente, de forma a obter o resultado
apresentado.

a)

sinais — + +

sinais - X +
expressdo | 7[J1 [] 4[] 5=9

expressgo 5[] 6 [] 2[] 7=8

sinais X — —

expresséo | 9 [J1 []4[]2=0

Proposta pedagodgica da tarefa 5

Os itens dessa tarefa podem ser vistos como desafios. Assim como na Tarefa 2, é preciso
atender a condic¢des, aplicando, adequadamente, regras e estruturando a resolucdo em
etapas sequenciais. No entanto, ha agora um grau maior de dificuldade.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

Gabarito

Item a: +, -, + Item b: -, -, X ltemc: X, +, -




6) O material interativo do GeoGebra, disponivel no link abaixo, apresenta expressdes
numeéricas nas quais numeros e sinais de operagdes estdo embaralhados. O desafio é
ajustar numeros e sinais de modo que o resultado dado fique correto. Tente resolver alguns
desses desafios.

Acertando as contas

Proposta pedagoégica da tarefa 6
Nessa tarefa, o propésito € o mesmo das Tarefas 2 e 5, mas com uso de material digital

interativo e um grau mais elevado de dificuldade.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

_— Importante!! Os desafios, no material do GeoGebra, sdo dados
" aleatoriamente. E possivel trocar o desafio dado, clicando em “NOVO”. O
material verifica a resposta do usuario e indica se ela esta correta ou nao.

N&o ha, no entanto, apresentacdo de dicas ou de respostas.

Parte Il - Equacdes Polinomiais de 1° Grau

Nesta parte, sdo propostas cinco tarefas desplugadas e uma plugada, na qual se utiliza uma
simulacédo do portal PhET.

1) Analise o fluxograma abaixo e coloque as letras correspondentes as equagdes dadas nas
suas respectivas caixas.

Resolva a
equagdo

Coloque aletra
im—= correspondente
na caixa 1

resultado é
maior ou igual
ab?

(o]
resultado &
maior ou igual
a0?

]

Coloque a letra
correspondente

na caixa 3

Coaloque aletra
correspondente
na caixa 2
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A x+3=8 D 4x —2=-10
Equacbes B x—1=3 E 3Ix+7=4
C 2x —12 =2 F —2x+5=9

Caixa 1 Caixa 2 Caixa 3

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEENEEEEEEEEEEEEESR
Proposta alternativa para essa tarefa: transforma-la em um jogo com materiais
manipulativos.

Para tanto, seria preciso ter trés caixas e bolas de isopor nas quais estariam coladas
etiquetas com as equacoes.

"IN EEEEEEEEEN,
.Illlllllllll

Proposta pedagogica da tarefa 1

Essa tarefa apresenta um fluxograma, o que requer aplicar as mesmas nog¢des abordadas na
Parte Il da Apostila 1. A proposta tem caracteristica de jogo e requer resolver as equacoes
corretamente e analisar o fluxograma. Todo esse processo envolve célculos, interpretacao de

resultados e associagao de ideias.

) Processos mentais relativos ao PC: decomposicao e abstragao.

Gabarito
A) Caixal D) Caixa 3
B) Caixa 2 E) Caixa 3
C) Caixal F) Caixa 3

gue é possivel trabalhar processos mentais do PC ao estudar o

C Importante!! A proposta geral das tarefas dessa parte € mostrar
tema “Equagdes polinomiais do 1° grau”.




2) Vocé recebeu instrugdes para encontrar um tesouro. Elas estéo codificadas e o valor de x
€ sempre 0 numero de passos para frente a ser dado. Cada passo corresponde a um lado
de um quadradinho da malha quadriculada. A partir da setinha, siga os comandos dados
e “caminhe” pela malha até chegar ao local do tesouro.

a) Dé "3x —2 =10" passos 1 2 3 4 5 6 7
Vire 90° a esquerda
Dé "—2(x —2) = —6" passos
Vire 90° a direita
Dé "3x — 3=2x — 1" passos

O tesouro esta em:

( )A3
( )A5
( )E7 Fl >
( )B7
( )A7

m O O W >

b) Dé "2(x + 3) = 12" passos 1 2 3 4 5 6 7T
Vire 90° a direita
Dé "3(—x + 5) = 32" passos
Vire 90° a direita
Dé "5(x +1) =2x + 8" passos

O tesouro esta em:

()F5
()A6
()B3
()B5
( )AS5

m O O @ @

-

Proposta pedagodgica da tarefa 2

Essa tarefa possui dois itens, nos quais solugfes de equagdes polinomiais do 1° grau fazem
parte de comandos dados, tendo em vista a localizagdo de um “tesouro”. A proposta de
trabalho também ¢é ladica, utilizando comandos, conforme a Apostila 1. Em seu
desenvolvimento, é preciso: i) resolver as equacdes e executar, na malha quadriculada, os
comandos correspondentes; ii) associar o resultado de cada equac¢do ao numero de passos

a serem dados; e iii) seguir uma sequéncia de comandos.

) Processos mentais relativos ao PC: decomposi¢ao, abstracao e algoritmos.

Gabarito
Item a: A7
Item b: B5
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3) Os resultados das equagbes abaixo indicam o local onde Ana atingiu o alvo com seus
dardos. De acordo com o esquema abaixo, determine quantos pontos Ana fez.

| 2 Pontos I l 2 Pontos

=10 -9 -3 -7 -5 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 10

| | | l

1 Ponto 3 Pontos 1 Ponto
1%jogada: 5(x —3)+3=-7
2% jogada: 6x — 8 = —x + 13
3%jogada: —(x —4)+2 =15
4% jogada: =5(x +1) + 9=2(x + 4) +10

Proposta pedagogica da tarefa 3
Essa tarefa requer resolver equacdes para chegar a um objetivo, também com certo grau de
ludicidade. E preciso resolver as equacées e identificar, corretamente, o resultado na reta

numeérica, o que envolve calculos, interpretacao de resultados e associacao de ideias.

) Processos mentais relativos ao PC: decomposicao e abstragao.

Gabarito
12 jogada: 3 pontos
2% jogada: 2 pontos
3% jogada: 1 ponto
4 jogada: 3 pontos
Total: 9 pontos

4) Certo bombom custa R$ 2,00. Lucas comprou alguns desses bombons e um pacote de
biscoito que custa R$ 3,80. Com esses itens, Lucas gastou R$ 13,80. Quantos bombons
Lucas comprou?

Proposta pedagégica da tarefa 4

Essa tarefa apresenta um problema matematico do Ensino Fundamental que pode ser

resolvido com uso de equag¢des polinomiais do 1° grau. A proposta tem por foco mostrar que

problemas usuais da Matematica podem permitir o desenvolvimento do Pensamento

Computacional. A tarefa requer: i) identificacdo de partes dos problemas; ii) transposicéo da

situacdo para registros puramente matematicos; e iii) uso de sequéncias estruturadas para

encontrar a solucéo.

) Processos mentais relativos ao PC: decomposigao, abstragao e algoritmos.

Gabarito
Cinco bombons




5) Em um circo, o ingresso adulto custa R$ 30,00; o de crianga até 12 anos custa R$ 10,00.
Leonardo e Marina foram ao circo com seus filhos pequenos e pagaram R$ 90,00, no total.
Com quantas criangas Leonardo e Marina foram ao circo?

Proposta pedagdgica da tarefa 5

Proposta analoga a da tarefa 4.

) Processos mentais relativos ao PC: decomposicao, abstragao e algoritmos.

Gabarito

Trés criancas

6) A simulacao do PhET, disponivel no link abaixo, apresenta desafios relativos a equagbes
do 1° grau, com varios niveis de dificuldade. Para resolver as equacgdes, o jogador deve
utilizar operacgdes inversas. Teste desafios de todos os niveis propostos.

Explorador da Igualdade (Somente a secao “Resolva”)

Proposta pedagodgica da tarefa 6

Nessa tarefa, para resolver os desafios apresentados na simulacéo, é preciso: i) utilizar
operacdes inversas, trabalhando com uma forma padrédo de desenvolvimento; ii) compreender
a necessidade de estabelecer o equilibrio nos dois lados da equacéo e lidar com as operagdes

para atingir esse objetivo; e iii) trabalhar com sequéncias de passos.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

Importante!! Nessa tarefa, a simulacéo apresenta cinco niveis de dificuldade
e, em cada um deles, as equacdes sdo dadas aleatoriamente. E possivel
trocar a equacao dada.

N&ao ha como errar, pois as inclusbes sao sempre feitas dos dois lados das
equacdes. No entanto, inclusdes aleatérias, em geral, s6 tornam as
equacbes mais complexas. Ao resolver corretamente a equacdo, a
\simulagéo emite um aviso sonoro e apresenta uma “carinha feliz”. )



https://phet.colorado.edu/sims/html/equality-explorer/latest/equality-explorer_all.html?locale=pt_BR

Parte Ill — Poligonos

Nesta parte, ha quatro tarefas desplugadas e duas plugadas, uma que faz uso de material
interativo do portal GeoGebra e outra que propde desafios do portal Hora do Codigo.

1) Observe as figuras abaixo e seus numeros correspondentes. Utilizando esses numeros,

complete, adequadamente, o esquema proposto.
5 6

M
O A/ /Ol

Poligonos

1 2 3

Convexos Né&o convexos

Regulares

Proposta pedagodgica da tarefa 1
Essa tarefa requer o preenchimento de um diagrama no qual é trabalhada a mesma estrutura

de um fluxograma. Nessa tarefa, é preciso: i) reconhecer padrdes para identificar os poligonos
e classifica-los conforme solicitado; ii) considerar as etapas que compdem o diagrama; e iii)

promover a relacdo entre propriedades.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées,
decomposicgao e abstragao.

Gabarito
Poligonos: 2, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12

Nao convexos: 2, 11
Convexos: 5, 6,7, 8,9, 10, 12
Regulares: 6, 7, 10

Importante!! A proposta geral das tarefas dessa parte € mostrar que é
possivel trabalhar processos mentais do PC ao estudar o tema “Poligonos”.




2) Em cada item, trace um unico segmento de reta, com extremidades em pontos do lado do
quadrado, de modo a obter, a partir dele, os dois poligonos solicitados:

a) Dois retangulos b) Um tridngulo e um pentagono c) Dois trapézios

Descreva, para cada situagao, um procedimento que expligue como obter o resultado
solicitado.

Proposta pedagodgica da tarefa 2

Essa tarefa prop6e o desafio de obter os poligonos solicitados nos trés itens e, além disso,
solicita a descricdo de procedimentos que expliqguem o que deve ser feito. Assim, € preciso:
i) identificar o padrao dos poligonos solicitados e de como tracar 0 segmento de reta em cada
caso; ii) relacionar propriedades; e iii) organizar passos em procedimentos explicativos.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

Gabarito

Item a: Para determinar dois retangulos, é preciso que o segmento de reta fique paralelo a um
dos lados do quadrado (e, consequentemente, ao lado oposto também). Exemplo:

Item b: Para determinar um tridngulo e um pentagono, as extremidades do segmento de reta
devem ser pontos internos de dois lados consecutivos do quadrado. Exemplo:

AN

Iltem c: Para determinar dois trapézios, as extremidades do segmento de reta devem ser pontos
internos de dois lados opostos do quadrado, mas desde que ndo fique paralelo a esses lados.

Exemplo:




3) Considere os poligonos abaixo:

N

/)

[~=

Nos itens a seguir, ha diferentes sequéncias desses poligonos, representados por meio
de suas letras correspondentes. Em cada item, assinale a Unica sequéncia que atende a

condicdo dada.

a) O triangulo deve ter um pentagono imediatamente a sua direita e a sua esquerda.

~» EEAEAEOE
® ACBBmMEE)
c BEHOMMIE
o (BAEOCEMD
6 COEECEOME

b) Nenhum quadrilatero deve estar imediatamente ao lado de um pentagono

w BIOAIECE]D
® MEAICEIE]
©c BAOEEGE
0 CAIBEIOEE
® EHOEEE M

Proposta pedagoégica da tarefa 3

Em cada item dessa tarefa, deve-se selecionar a sequéncia de dados que atende a condigcéo

dada. Dessa forma: i) ha um padréo a ser reconhecido para atender a cada comando; ii) €

preciso identificar os poligonos e depois seguir os comandos; e iii) é necessario fazer uma

correspondéncia entre letras e poligonos, interpretar os comandos dados e estabelecer

conexdes de ideias para identificar a sequéncia correta em cada item.

) Processos mentais

relativos ao PC:

decomposicao e abstragao.

reconhecimento de padroes,

Gabarito
Item a: D;

Item b: B.




4) Para contar os tridangulos existentes na figura abaixo, Laura e Paulo usaram estratégias
diferentes:

Laura contou, corretamente, 13 triangulos, | Paulo contou 16 tridngulos, da seguinte

da seguinte forma: forma:

1° - verificou quantos tridngulos ha em
1° - todos os /\ pequenos: 9

cada &: 5

2° - todos os & sem contar os Q
triangulos internos: 3 2° - contou todos os ;3

é% 3°-calculou3x5=15
3° - o tridngulo externo, sem &
4° - contou o tridngulo externo,

contar os internos: 1

sem contar os internos: 1

Qual foi o erro de Paulo?

Proposta pedagogica da tarefa 4

Essa tarefa requer a analise de dois algoritmos de contagem para identificagdo de erro.
Observa-se que: i) ha padrbes na composi¢éo da figura por meio de seus tridngulos internos;
i) cada estratégia de contagem foi dividida em varias partes; iii) € preciso analisar as duas
estratégias e identificar o erro cometido no segundo caso; e iv) ha estruturagdo dos passos

em cada estratégia de contagem.

Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposicao, abstragao e algoritmos.

Gabarito
O método de Paulo considera trés triangulos ja contados.

5) Resolva a tarefa disponivel no seguinte material interativo do GeoGebra:

Classificacdo de quadrilateros — GeoGebra

Proposta pedagégica da tarefa 5

Essa tarefa requer a utilizacdo de um material do GeoGebra para trabalhar a inclusdo em
categorias, levando em consideracdo as propriedades particulares de alguns quadrilateros.
Assim, h& propriedades a serem consideradas para identificar o padréo de cada categoria e

€ preciso relaciona-las para promover a categorizagdo corretamente.
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) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padr6es e abstracao.

Gabarito
Dentre os quadrilateros apresentados ha:

1 quadrado; 2 retdngulos que ndo sdo quadrados; 2 losangos que néo sdo quadrados;
2 paralelogramos que nao sdo quadrados, nem retangulos, nem losangos; 3 trapézios
gue ndo sao paralelogramos; 4 quadrilateros que ndo sao trapézios.

| Importante!! O material do GeoGebra utilizado nesta questdo néo indica
| erros nem acertos.

6) Resolva os desafios de 1 a 4 do seguinte material do portal “Hora do Cédigo” (mude o
idioma para portugués - Brasil).

Artista - Code.org

Proposta pedagogica da tarefa 6

Nos desafios solicitados, é preciso organizar linhas de cédigo dadas (programagao em blocos)
e ajustar valores em comandos, de modo a tracar cada poligono pedido. Essa tarefa requer:
i) entender o padrao dos comandos a serem utilizados e dos formatos dos poligonos a serem
tracados; ii) dividir cada desafio em passos e giros a serem dados; iii) fazer a transposigéo do
conceito de cada poligono para o codigo correspondente; e iv) organizar o cédigo em linhas

de comandos sequenciais.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposicgao, abstragao e algoritmos.

(Importante!! Nos desafios propostos nesta tarefa, ao clicar em “Executar”,\
0 codigo organizado € verificado e, caso esteja correto, surge uma
mensagem de parabéns. Caso contrario, € dada uma mensagem indicando
gue ainda ndo esta correto. Uma dica importante: o valor do angulo a
ser utilizado para virar € sempre o do angulo externo.

No desafio 4, é solicitada a utilizacdo do comando Repita (utilizado na

Apostila 1).
- J



https://studio.code.org/s/artist/lessons/1/levels/1?lang=pt-BR

Parte IV — Medidas de Tendéncia Central

Nesta parte, as tarefas sdo sobre média aritmética simples, mediana e moda. Para
simplificacdo da escrita, adotou-se apenas “média” para indicar “média aritmética simples”.
Ha cinco tarefas desplugadas e duas plugadas, nas quais sao utilizadas simula¢des do portal
PhET.

1) Complete o fluxograma abaixo

Ordenar o conjunto

Ca]cglar a de dados de forma
Mediana crescente ou

decrescente

\i

niimero de
elementos do
conjunto é
impar?

[Nﬁu

Proposta pedagogica da tarefa 1
Essa tarefa apresenta um fluxograma que tem por objetivo descrever o processo de calculo
da mediana de um conjunto de dados. Para completar o fluxograma, é preciso identificar os

padrdes de calculo de medianas e associar ideias.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes e abstragao.

Gabarito

Sim — Selecionar o elemento do meio;
Nao — Selecionar os dois elementos do meio e calcular a média entre eles.

N\
Importante!! A proposta geral das tarefas dessa parte é mostrar que é

possivel trabalhar processos mentais do PC ao estudar o tema “Medidas de
Tendéncia Central”.

J




2) Observe as notas finais de uma turma de 10 estudantes, em determinada disciplina:

|45 |05 |65 64 [13 |13 ]95 ]63 |67 [6,0 |

Sabendo que 6,0 é a nota minima para aprovacao, é possivel verificar que seis pessoas
foram aprovadas nessa turma.

A média, nesse caso, seria a melhor medida de tendéncia central para descrever o
rendimento dessa turma? Descreva 0s passos que foram necessarios para vocé chegar a
sua concluséo.

Proposta pedagodgica da tarefa 2

Nessa tarefa, uma lista de dados deve ser analisada para determinar a melhor medida de
tendéncia central para representa-la. Além disso, € preciso descrever 0os passos para a
conclusdo obtida. A proposta é levar o aluno a refletir que nem sempre a média é a melhor
medida a ser utilizada. Nessa tarefa, € preciso: i) atender as regras das medidas de tendéncia
central consideradas; ii) realizar o calculo de cada umas dessas medidas; iii)) analisar o
significado que cada uma delas assume no contexto da questéo; e iv) descrever 0s passos

necessarios para chegar a concluséao.

Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposicgao, abstragao e algoritmos.

Gabarito
A média é inferior a 6, portanto ndo condiz com o nimero de alunos aprovados;
A moda é 1,3 e, portanto, € muito inferior as notas que a maior parte dos demais alunos
tirou;

A mediana é 6,15, sendo a medida mais justa, visto que metade dos alunos ficou no
intervalo entre 6 e 7.

3) Em cada item, complete os quadradinhos com numeros naturais diferentes de zero, de
modo a atender ao critério estabelecido:

a) Média 5 e moda 3

b) Mediana 6 e modas 2 € 6

c) Mediana 3 e média 4
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Proposta pedagogica da tarefa 3

Essa tarefa é composta por trés itens, nos quais € preciso criar um conjunto de dados que

atenda a critérios estabelecidos. A proposta tem carater

de desafio e envolve sempre duas

medidas de tendéncia central. Assim, requer: i) identificar o padrao de calculo de cada medida;

ii) considerar cada medida a ser atendida; e iii) relacionar propriedades para atender aos

critérios.

) Processos mentais relativos ao PC:
decomposicao e abstragao.

reconhecimento de padroes,

Gabarito

Item a: uma resposta possivel: 2, 3, 3
Item b: uma resposta possivel: 2, 2, 3,
Item c: uma resposta possivel: 2, 2, 2,

3, 9, 10;

6,6, 7,8,
4,6, 8.

4) Nesta questado, seu objetivo é fazer o super-heroi

pousar na estrela. Considere os

numeros abaixo e siga os comandos dados, na ordem apresentada, de modo a

estabelecer uma trajetéria adequada.

Cada numero sé pode ser utilizado uma vez. Risque cada numero ja utilizado.

Crie uma lista de quatro numeros
Se média da lista > 5, entdo

Pouse
Senao

Pouse

2 3 7 2 5
4 2 5 3 8
6 7 1 9 6
5 3 4 8 1
Comando 1

Voe duas casas para a direita

Voe uma casa para a esquerda

Comando 2

Se mediana da lista = 3, entéo
Voe duas casas para
Pouse

Senao

Pouse

Crie uma lista de outros quatro numeros

Voe uma casa para a esquerda

a direita

Comando 3

Se existe moda, entdo
Voe duas casas para
Pouse

Senéo

Pouse

Crie uma lista de outros quatro numeros

Voe uma casa para a esquerda

a direita

%

*




Proposta pedagodgica da tarefa 4

Essa tarefa apresenta uma proposta ludica, na qual ha comandos a serem seguidos para que
o “super-heréi” alcance a “estrela”. Atingir esse objetivo requer o uso correto da estrutura
condicional Se/entdo/Sendo. No seu desenvolvimento: i) é preciso atender a prépria estrutura
condicional e considerar os padrées de calculo de cada medida de tendéncia central; ii)
identificar as partes a serem resolvidas (e verificar o0 que é mais efetivo fazer primeiro); iii)
interpretar as informacdes, analisar a posi¢ao do “super-herdi” e o numero de casas dado nos
comandos (para a esquerda ou para a direita) e relacionar ideias; e iv) seguir uma sequéncia

de passos e de comandos.

Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposigao, abstragao e algoritmos.

Gabarito
Uma resposta possivel:

Lista1:2,4,7, 8
Lista2:2,3,3,5
Lista3:1,1,6,9

5) Para um trabalho escolar, Pedro entrevistou sete colegas do seu bairro, perguntando:
“No total, quantas pessoas moram na sua casa?”’. Com os dados obtidos, ele elaborou
o grafico abaixo, mas nao registrou o valor referente a Nina, para propor o seguinte
desafio:

Todos os entrevistados responderam um nimero maior do que 1 e menor do que 9;
Na casa de Nina reside um numero impar de pessoas;

O conjunto dos sete resultados é bimodal;
Qual a média dos sete resultados obtidos?

Mamero de Pessoas que Moram na Residéncia

1

1]
André  Lucas Lara Maria Eduardo Cléo  Mina
Pessoas entrevistadas

Mumero de moradores
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Proposta pedagogica da tarefa 5

A proposta dessa tarefa inclui a leitura de um grafico de barras e a “descoberta”, por meio das
dicas fornecidas, do dado nao registrado. Com esse valor, € preciso calcular a média do
conjunto de dados. Assim: i) ha o padréo de calculo das medidas de tendéncia central e o da
estrutura de um grafico em barra; ii) ha partes a serem consideradas; € iii) € preciso interpretar

informacdes e relacionar ideias.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposicao e abstragao.

Gabarito
Na casa de Nina h& sete pessoas.
A média dos sete resultados €, aproximadamente, 4,28.

6) A simulagao do PhET, disponivel no link abaixo, busca contribuir para a compreensao do
significado de média. Teste alguns exemplos, com dois e trés copos.

Média: Distribuicdo e Equilibrio

Proposta pedagégica da tarefa 6

Na simulacgéo, é possivel fazer a estimativa da média de dgua em copos. Sugere-se utilizar
situacdes com dois e trés copos. A proposta € contribuir para a compreensao da nocao de
média. E preciso identificar padrdes relacionados a essa medida de tendéncia central, assim

como interpretar situacoes e realizar estimativas.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes e abstragao.

- Importante!! Na simulagéo utilizada nesta tarefa, ao selecionar a opc¢ao

C ) “Prever Média”, sdo mostradas as figuras de um lapis e de uma reta

tracejada. Ao mover o lapis, move-se essa reta para estimar a média da

agua dos copos. Ao selecionar a opgao “Ver Média”, € mostrada uma linha
ue indica a média correta.

\ J



https://phet.colorado.edu/sims/html/mean-share-and-balance/latest/mean-share-and-balance_all.html?locale=pt_BR

7) Asimulagéo do PhET, no link abaixo, busca contribuir para a compreensao do significado
de mediana. Teste alguns exemplos.

Centro e Variabilidade (somente a secao “Mediana”)

Proposta pedagoégica da tarefa 7
Na simulacao, € possivel fazer a estimativa da mediana de valores que sao estabelecidos ao
serem atingidos por uma bola chutada. E preciso identificar padrdes relacionados a mediana,

assim como interpretar situacdes e realizar estimativas.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes e abstragao.

N\

— Importante!! Na simulacéo utilizada nesta tarefa, ao selecionar a opgéo
C | “Predizer Mediana”, é mostrada a figura de uma seta que permite estimar a
mediana dos valores indicados pelos “chutes”. Ao selecionar a opgéo

“Mediana” € mostrada uma seta que indica a mediana correta.

J

Parte V — Transformacgdes Geométricas no Plano

Nesta parte, as tarefas sdo sobre simetrias de reflexdo, de rotagcéo e de translacdo. S&o oito

tarefas plugadas com uso do software GeoGebra Classico?. Sugere-se 0 uso dessa versao

devido a percepcédo de maior facilidade de uso do que em outras versdes desse software.

Em todas as tarefas, ha a descricdo das etapas a serem realizadas.

ﬂmportante!! Ao selecionar uma ferramenta no software GeoGebra, D
aberta uma caixa de didlogo com orientacdes de uso. Recomenda-se

observar essas orientacdes ao usar as ferramentas, especialmente, na -
primeira vez.

Caso haja interesse em salvar, no computador utilizado, as tarefas
realizadas, é preciso clicar no botéo localizado no canto superior direito
da tela (icone abaixo) e selecionar a opgao “Salvar no computador”.

\_ - J



https://phet.colorado.edu/sims/html/center-and-variability/latest/center-and-variability_all.html?locale=pt_BR
https://www.geogebra.org/classic

1) Reflexdo em relagdo a um ponto

icone da
ferramenta
Crie um poligono qualquer usando a ferramenta Poligono. '|">-
Facga uma reflexdo do poligono criado, em relagdo a um ponto qualquer fora .
do poligono, utilizando a ferramenta Reflexdo em Relagao a um Ponto. '

Faca uma reflexao do poligono criado, em relagcdo a um de seus vértices, utilizando
novamente a ferramenta Reflexdo em Relacdo a um Ponto.

O software gerou as reflexbes automaticamente. Como vocé acha que foram obtidos os
pontos dos poligonos refletidos?

Para a proxima tarefa, se necessario, abra um arquivo novo.

Proposta pedagoégica da tarefa 1

Nessa tarefa, trabalha-se a simetria de reflexao, respectivamente, em relagdo a um ponto e a
uma reta. Busca-se incentivar a analise de como as reflexées foram obtidas. Assim, € preciso:
i) observar um padrdo de obtencao dos pontos; ii) analisar e interpretar situactes

matematicas; e iii) considerar a sequéncia de passos proposta na propria estrutura da tarefa.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

Gabarito
Por um ponto A do poligono original e pelo centro K de reflex&o, traca-se uma reta r. O

ponto A’, reflexao de A, pertence ar e estd a mesma distancia de K que o ponto A.

T

Importante!! A proposta geral das tarefas dessa parte € mostrar que é
possivel trabalhar processos mentais do PC ao estudar o tema
“Transformacdes Geométricas no Plano”.




2) Reflexdo em relagao a uma reta

icone da
ferramenta
Crie um poligono qualquer usando a ferramenta Poligono. I)-
Faga uma reflexdo do poligono criado, em relagdo ao eixo das ordenadas, \
utilizando a ferramenta Reflexdo em Relacdo a uma Reta

Faca uma reflexdo do poligono criado, em relacdo ao eixo das abscissas, usando
novamente a ferramenta Reflexdo em Relacdo a uma Reta

O software gerou as reflexées automaticamente. Como vocé acha que foram obtidos os
pontos dos poligonos refletidos?

Para a proxima tarefa, se necessario, abra um arquivo novo.

Proposta pedagogica da tarefa 2

Proposta analoga a da tarefa 1.

Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

Gabarito
Por um ponto A do poligono original, traga-se uma reta r perpendicular a reta de reflex&o.

O ponto A’, reflexdo de A, pertence ar e esta a mesma distancia da reta de reflexdo que
0 ponto A.

3) Eixos de simetria de poligonos regulares

icone da
ferramenta
Crie um triangulo, um quadrado, um pentagono e um hexagono utilizando a y}
ferramenta Poligono Regular. ¢
Trace os eixos de simetria de cada poligono criado utilizando a ferramenta :/-
Mediatriz. \

Quantos eixos de simetria vocé encontrou em cada caso?

Que relagéo é possivel observar entre a quantidade de eixos de simetria € 0 numero de
lados dos poligonos regulares considerados?

Para a proxima tarefa, se necessario, abra um arquivo novo.

Proposta pedagégica da tarefa 3

Ainda em relagéo a reflexdo, nessa tarefa trabalha-se com eixos de simetrias de poligonos
regulares. Busca-se levar a analise da relagdo entre a quantidade de eixos de simetria e o
numero de lados do poligono regular. Dessa forma, ha: i) um padrao a ser observado; ii)
etapas envolvendo poligonos diferentes; iii) analises a serem promovidas; e iv) uma sequéncia

de passos da propria estrutura da tarefa.
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) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposigao, abstragao e algoritmos.

Gabarito
Tridngulo equilatero: 3; quadrado: 4; pentagono regular: 5; hexagono regular: 6.
O numero de eixos de simetria corresponde ao nimero de lados.

4) Rotagao de um poligono

icone da
ferramenta
Crie um poligono qualquer usando a ferramenta Poligono. '|">
Rotacione o poligono em relagdo a um ponto, determinando um angulo N
qualquer, com a ferramenta Rotagdo em Relacdo a um Ponto. o *

O software gerou a rotagdo automaticamente. Como vocé acha que foram obtidos os
pontos do poligono rotacionado?

Para a proxima tarefa, se necessario, abra um arquivo novo.

Proposta pedagoégica da tarefa 4

Nessa tarefa, é trabalhada a simetria de rotagdo. Busca-se incentivar a analise de como a
rotacéo foi obtida. Dessa forma, € preciso: i) observar o padrao relativo a rotagao; ii) analisar
e interpretar uma situagdo matematica; e iii) considerar a sequéncia de etapas proposta na

prépria estrutura da tarefa.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

Gabarito
Considerando-se um ponto A do poligono original e o ponto A’, seu correspondente
no novo poligono, o angulo entre os segmentos AK e A’K deve ter o mesmo valor do
angulo de rotagédo especificado. Além disso, é preciso que A’ tenha a mesma
distancia de K que o ponto A.




5) Rotagao de imagens

Copie e cole a seguinte imagem no GeoGebra, mantendo a figura nessa
posicao.

Ao colar, serdo criados os pontos A e B.

Mova a figura de modo que A seja o ponto (2,2).

Marque o ponto C em (5,5).

= N
Rotacione a imagem em relagdo a C, trés vezes, de modo a obter a
seguinte figura. M
Quais foram os angulos utilizados nas rotagbes promovidas?
Mantendo a figura do item anterior, rotacione a imagem original (M) em @
relacao a C, outras quatro vezes, de modo a obter a seguinte figura. : N
Quais foram os angulos utilizados nas novas rotagbes promovidas? M é\ =

Para a proxima tarefa, se necessario, abra um arquivo novo.

Proposta pedagodgica da tarefa 5

Nessa tarefa, busca-se incentivar analises por meio de questionamentos sobre os angulos de

rotacao utilizados. Dessa forma, é preciso: i) observar o padrao relativo a rotagao; ii) analisar

e interpretar situagbes matematicas; e iii) considerar a sequéncia de etapas proposta na

estrutura da tarefa.

Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao

e algoritmos.

Gabarito
Questionamento 1: 90°, 180°, 270°
Questionamento 2: 45°, 135°, 225°, 315°

6) Translagao de poligono

icone da
ferramenta
Crie um poligono qualquer usando a ferramenta Poligono. .'ZB-
Translade o poligono, utilizando um vetor qualquer, com a ferramenta -~
Translagédo por um Vetor. o

pontos do poligono transladado?

O software gerou a translagédo automaticamente. Como vocé acha que foram obtidos os

Para a proxima tarefa, se necessario, abra um arquivo novo.
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Proposta pedagogica da tarefa 6

Nessa tarefa, trabalha-se a simetria de translagao e, por meio de um questionamento, busca-
se levar a analise de como a figura translada foi obtida. Dessa forma, € preciso: i) observar o
padrdo relativo a translagdo; ii) analisar e interpretar uma situacdo matematica; e iii)

considerar a sequéncia de etapas proposta na estrutura da tarefa.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrdes, abstragao
e algoritmos.

Gabarito
Um ponto A’ do novo poligono € a extremidade do vetor de translagdo com origem no

ponto A, seu correspondente no primeiro poligono.

7) Translagao

Copie e cole a seguinte imagem no GeoGebra, mantendo a figura nessa Q
posicao.

Translade a imagem, de modo a obter o padrdo da seguinte figura, na Q Q
qual cada Q esta no vértice de um mesmo quadrado.

Como devem ser os vetores para chegar a esse objetivo? Q Q

Para a proxima tarefa, se necessario, abra um arquivo novo.

Proposta pedagégica da tarefa 7

Proposta analoga a da tarefa 6.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

Gabarito

L2




8) Transformacgbes geométricas

Nas tarefas abaixo, a imagem a ser copiada e colada no GeoGebra é a
seguinte:

Copie e cole a imagem no GeoGebra, mantendo a figura nessa posigao.
A) Faca uma reflexao dessa figura em relagdo ao eixo das ordenadas;
B) Translade a figura gerada cinco unidades para cima.

Nesse caso, se os comandos dos itens A e B tivessem sido executados em ordem inversa,
o resultado teria sido diferente? Justifique.

Abra um arquivo novo.

Copie e cole a imagem no GeoGebra, mantendo a figura nessa posigao.
A) Crie uma reta inclinada em relagéo aos eixos coordenados;

B) Faga uma reflexdo dessa figura em relagao a essa reta;

C) Translade a figura gerada seis unidades para a esquerda.

Se os comandos dos itens B e C tivessem sido executados em ordem inversa, o resultado
teria sido diferente? Justifique.

Abra um arquivo novo.

Copie e cole a imagem no GeoGebra, mantendo a figura nessa posigao.
A) Marque a origem dos eixos coordenados;

B) Faga uma rotagao de 90° da figura em relagéo a esse ponto de origem;
C) Translade a figura gerada trés unidades para a esquerda.

Se os comandos dos itens B e C tivessem sido executados em ordem inversa, o resultado
teria sido diferente? Justifique.

Abra um arquivo novo.

Copie e cole a imagem no GeoGebra, mantendo a figura nessa posigao.

Ao colar, serao criados os pontos A e B.

Mova a figura de modo que A seja o ponto (-7,7).

A) Translade a figura cinco unidades para baixo;

B) Na figura transladada, marque o ponto correspondente ao ponto A;

C) Faga uma rotagao de 90° dessa figura em relagéo ao correspondente do ponto A;
Agora, trocando as ordens:

D) Faga uma rotagao de 90° da figura original em relagao ao ponto A;

E) Translade a figura rotacionada cinco unidades para baixo.

Os resultados obtidos em C e em E foram diferentes? Justifique.
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Proposta pedagogica da tarefa 8

Essa tarefa engloba as trés transformagbes geométricas trabalhadas e propde
questionamentos correspondentes. Dessa forma, requer: i) observar os padrdes relativos a
cada transformacédo; ii) analisar e interpretar situagbes matematicas; e iii) considerar a

sequéncia de etapas proposta na prépria estrutura da tarefa.

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padrées, abstragao
e algoritmos.

Gabarito

Questionamento 1: Nao. No caso em questéo, o vetor de translagéo tem diregéo vertical
e, assim, nao altera a distancia da figura em relacao ao eixo de reflexdo, que também é
vertical.

Questionamento 2. Sim, a posicao seria diferente, pois, ao transladar a figura
horizontalmente, altera-se a distancia dela em relagdo ao eixo de reflexdo, que é
inclinado.

Questionamento 3: Sim, a posicao seria diferente, pois, ao transladar a figura, altera-se
a distancia dela em relagédo ao centro de rotagéo.

Questionamento 4: Nao. Como o centro de rotagdo € um ponto da prépria figura, ele se
movimenta junto na translagdo, sem alterac&o na distancia entre eles.




3.1.3 Mddulo 3

No Modulo 3, “Pensamento Computacional e Programacdao: estratégias plugadas”, o
objetivo geral é analisar estratégias para o desenvolvimento de conceitos basicos de
programacao, sob a dtica do PC, promovidas no ambiente Scratch.

O Scratch, segundo seu préprio portal’, € uma linguagem de programacéo que busca
oferecer uma interface visual simples, de forma a facilitar a elaboracdo de recursos

digitais diversos, mesmo por criangas.

habilidades de resolucdo de problemas, assim como estimular a
criatividade, a autoexpressdo, a colaboracdo e a equidade em
computacédo (SCRATCH, 2024).

C O uso do Scratch pode favorecer o desenvolvimento do PC e de
‘\

No curso, ndo ha a pretensédo de ensinar professores a programar, embora até se
proponha a elaboracdo de pequenos programas. Busca-se trabalhar a l6gica da
programacao em blocos do Scratch e, assim, contribuir para uma compreensao mais
ampla de PC e, consequentemente, de como desenvolvé-lo em sala de aula, mesmo

com tarefas desplugadas.

O Quadro 11 apresenta, de forma resumida, a ementa e os objetivos dos encontros
desse modulo (Encontros de 1X a Xll). Nos Encontros IX, X e Xl, sdo propostas as
tarefas da Apostila 3 — “Pensamento Computacional e Programacdo no Ambiente
Scratch”.

r D

Detalhamento da Apostila 3 = Subsecéo 3.1.3.1
Nessa apostila, sdo propostas tarefas basicas de programacdo em Fj
blocos, utilizando o ambiente Scratch, tendo em vista contribuir para .
a apropriacao dos processos mentais associados ao PC.

. J

7 https://scratch.mit.edu/about
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https://drive.google.com/file/d/1RFW07jHBplPl63H_nxv_w9GQHPAWWc4-/view
https://scratch.mit.edu/about

O Encontro XII, altimo do curso, € reservado para apresentacao e discussdo da Tarefa

Final, assim como para a avaliacédo do curso.

Quadro 11 — Mddulo 3: ementa e objetivos

Ementa dos encontros Objetivos

e Pensamento e Explorar comandos do ambiente de
Computacional (PC) e programacgao Scratch;
Programa_lgao: estratégias | o Contribuir para a apropriacdo de processos

IX plugadas; mentais do PC por meio de estratégias

a | e PC: processos mentais; desenvolvidas no Scratch (Apostila 3);

X, Associacao PC, e Promover reflexdes, a luz da TA, acerca das
Matematica e Teoria da potencialidades e possiveis dificuldades de
Atividade (TA): analise do aplicagdo das tarefas da Apostila 3 no ensino
contexto real de ensino. de Matematica.

A tacses d e Realizar discussdes sobre as propostas das
* Apresentacoes das Tarefas Finais apresentadas;
Tarefas Finais;

XII P

Avaliacs ¢ e Promover uma avaliagdo do curso, segundo a
¢ dva lagao € encerramento percepcdo dos participantes, objetivando
O Ccurso. identificar possiveis pontos de melhoria.

Fonte: Elaboracao prépria.

Nos Quadros de 12 a 15, sdo apresentados os recursos didaticos e as estratégias

metodoldgicas propostos, respectivamente, para os Encontros de 1X a XII.

Quadro 12 — Encontro IX: recursos didaticos e estratégias metodoldgicas

Recursos Didaticos

¢ Projetor multimidia e notebook;
¢ Computadores de um laboratério de Informatica;

e Texto utilizado na tarefa assincrona “Conhecendo a proposta do
Scratch”. Sugestao: “Scratch para professores: proposta de construcéo
de objetos de aprendizagem” (ROSARIO; NASCIMENTO, 2020);

e Ambiente de programacéo Scratch (selecionar a versao em portugués
do Brasil);

o Parte | da Apostila 3 (Subsecao 3.1.3.1), impressa e disponivel no
ambiente virtual de aprendizagem.

Parte
Presencial
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https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/597846/2/Produto_ScratchProfessoresProposta.pdf
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/597846/2/Produto_ScratchProfessoresProposta.pdf
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Parte
Assincrona

Material textual sobre a interface do Scratch. Sugestao: “Scratch para
profes§ores: proposta de construcdo de objetos de aprendizagem”
(ROSARIO; NASCIMENTO, 2020);

Material relativo a Tarefa Final (Apéndice A), impresso e posto no
ambiente virtual de aprendizagem.

Estratégias Pedagogicas

Parte
Presencial

Momento inicial de recepgéo dos participantes;
Discussoes relativas as tarefas assincronas:

» “Planejamento e desenvolvimento da Tarefa Final do curso”
orientagdes e esclarecimento de possiveis duvidas;

» “Conhecendo a proposta do Scratch”: apresentacao, por meio de um
projetor multimidia, do texto solicitado para essa tarefa. Sugestao:
secao “O que é Scratch?” do material “Scratch para professores:
proposta de construcdo de objetos de aprendizagem” — p. 11 e 12.
Durante a apresentacdo desse texto, propde-se a anadlise de
informacdes sobre a proposta do Scratch.

Apresentacao geral do Ambiente Scraftch;

Reflexdes sobre a proposta da programacao em blocos;
Manipulagao de blocos de comando no ambiente Scratch;

Resolugao das tarefas da Parte | da Apostila 3, seguida de discussobes
sobre:

» processos mentais relativos ao PC a serem desenvolvidos e sobre
suas possiveis contribuicdbes para a resolucdo de problemas
matematicos;

» possibilidades e dificuldades para desenvolver tarefas como as
propostas, considerando, sob a 6tica da TA, o contexto real de ensino
de Matematica.

Parte
Assincrona

Solicitagdo das seguintes tarefas para o encontro X:
1) “Planejamento e desenvolvimento da Tarefa Final do curso”;

2) “Ainterface do Scratch”: fazer a leitura de um texto sobre a interface
desse ambiente. Sugestao: secao “A Interface do Scratch 3.0” do
material “Scratch para professores: proposta de construcdo de
objetos de aprendizagem” — p. 13 a 23. Em sala de aula, com base
nessa leitura, sera promovida uma analise das categorias de blocos
de comandos do Scratch.

Nos Encontros X e XI, em termos de recursos didaticos, também sao utilizados
projetor multimidia, notebook, computadores de um laboratério de Informéatica e
ambiente de programacdo Scratch, como apresentado no Quadro 12. Assim, para

evitar repeticdes, nos Quadros 13 e 14 sdo mencionados apenas 0S recursos

Fonte: Elaboracao prépria.

especificos de cada encontro.
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Do mesmo modo, em relacéo as estratégias metodologicas, hd sempre um momento
de recepcdo aos participantes e uma discussao apés a resolucdo de tarefas da
Apostila 3. Nessa discusséo, sao analisados tanto processos mentais associados ao
PC e suas possiveis contribuicbes para a resolucdo de problemas matematicos
guanto possibilidades e dificuldades para desenvolver, no ensino de Matematica,
tarefas como as propostas. Dessa forma, essas estratégias metodologicas,
presentes no Quadro 12, ndo sao repetidas nos Quadros 13 e 14, buscando

tornar a leitura mais simples.

Quadro 13 — Encontro X: recursos didaticos e estratégias metodolégicas

Recursos Didaticos

o Texto utilizado na tarefa assincrona “Ainterface do Scratch”. Sugestao:
“Scratch para professores: proposta de construcdo de objetos de

Parte aprendizagem” (ROSARIO; NASCIMENTO, 2020);
Presencial

e Parte Il da Apostila 3 (Subsecao 3.1.3.1), impressa e disponivel no
ambiente virtual de aprendizagem.

Parte o Material relativo a Tarefa Final (Apéndice A), impresso e disponivel no
Assincrona ambiente virtual de aprendizagem.

Estratégias Pedagodgicas

e Discussoes relativas as tarefas assincronas:

» “Planejamento e desenvolvimento da Tarefa Final do curso”™
orientacdes e esclarecimento de possiveis duvidas;

Parte » “A interface do Scratch”. apresentagado, por meio de um projetor
multimidia, do texto solicitado para essa tarefa. Sugestao: “Scratch
para__professores: proposta de construcdo de objetos de
aprendizagem” — p. 13 a 23. Na discussao subsequente, promove-
se a analise de categorias de blocos do Scratch.

Presencial

¢ Resolucao e discussao das tarefas da Parte Il da Apostila 3.

Parte ¢ Solicitagcao da tarefa “Planejamento e desenvolvimento da Tarefa Final
Assincrona do curso” para o Encontro XI.

Fonte: Elaboracgé&o prépria.

O Quadro 14 apresenta a proposta do Encontro XI.

Quadro 14 — Encontro XI: recursos didaticos e estratégias metodoldgicas

Recursos Didaticos
Parte o Parte Ill da Apostila 3 (Subsegéo 3.1.3.1), impressa e disponivel no
Presencial ambiente virtual de aprendizagem.
Parte o Material relativo a Tarefa Final (Apéndice A), impresso e disponivel no
Assincrona ambiente virtual de aprendizagem.
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Estratégias Pedagogicas

e Discussao relativa a tarefa “Planejamento e desenvolvimento da
Parte Tarefa Final do curso”. orientagcdes e esclarecimento de possiveis
Presencial duvidas;

¢ Resolugao e discussao das tarefas da Parte Ill da Apostila 3.

Parte e Solicitacdo da tarefa “Conclusado da Tarefa Final do curso” para o
Assincrona Encontro XII.

Fonte: Elaboracao prépria.

No Quadro 15, descreve-se a proposta do Encontro Xll, que é o encontro final do

curso.
Quadro 15 — Encontro XII: recursos didaticos e estratégias metodoldgicas
Recursos Didaticos
Prgsaer:]iial o Tarefas Finais elaboradas pelos participantes.
Estratégias Pedagogicas
Part e Apresentagao das Tarefas Finais do curso pelos participantes;
Pre saeneci al | ® Discusséo sobre as propostas apresentadas;
¢ Avaliagido do curso e agradecimentos.

Fonte: Elaboracgé&o proépria.

Almeja-se que o processo formativo proposto possa contribuir para que os professores
participantes desenvolvam seus préprios caminhos para integrar, por meio de
estratégias plugadas ou desplugadas, o PC a sala de aula de Matematica. Além disso,
espera-se que o professor possa compreender principios da TA e aplica-los em suas
disciplinas escolares, entendendo que a relacdo sujeito-objeto da atividade de
aprendizagem é mediada tanto por ferramentas e signos quanto por mediadores

sociais (regras, comunidade e divisao de trabalho).

A seguir, sdo apresentadas as tarefas da Apostila 3 comentadas da seguinte forma:
cada tarefa € seguida da descricdo de sua proposta pedagogica e de seu gabarito.

Para utilizar essa apostila, faca o seu download no link: Apostila 3.
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3.1.3.1 Proposta Pedagdgica da Apostila 3 — “Pensamento
Computacional e Programacao no Ambiente Scratch’



Proposta Pedagdgica da Apostila 3 — “Pensamento Computacional e

Programacéao no Ambiente Scratch”

A Apostila 3 — “Pensamento Computacional e Programac¢éo no ambiente Scratch” tem
por objetivo propor tarefas basicas de programacdo em blocos, todas utilizando o

ambiente Scratch, buscando contribuir para o desenvolvimento do PC.

Dependendo do grupo de professores participantes, podera ser preciso
um momento de ambienta¢cdo com o Scratch.

b
N

Mesmo que o uso do Scratch ndo seja algo familiar para os participantes, diversos
comandos, condi¢des e algoritmos utilizados na Apostila 3 ja foram trabalhados em
tarefas anteriores, sendo, agora, retomados em um contexto de programagao nesse

ambiente. Espera-se que essa estrutura possa facilitar a realizacéo das tarefas.

Essa apostila possui trés partes e, a seqguir, sdo descritas as propostas pedagogicas
das tarefas que as compdem, incluindo a apresentacdo dos processos mentais
relativos ao PC mais evidenciados. Tais processos sao destacados conforme a
percepcao do autor das tarefas, mas é possivel fazer analises diferentes. Além disso,

também séo fornecidos gabaritos e alguns comentarios complementares.
Para utilizar essa apostila, faca o seu download no link: Apostila 3.
Parte | — Andlise de Cddigos

Nessa parte, had quatro tarefas, todas plugadas com uso do Scratch. Nelas séo
propostos questionamentos que requerem a analise de codigos de pequenos

programas apresentados.

No Scratch, € possivel mudar o idioma para “Portugués Brasileiro” (—j

em.: * Settings ¥
@ Language

Os programas a serem analisados envolvem sempre no¢des matematicas, uma vez

gue essa € area foco do processo formativo.
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De modo geral, em todas as tarefas dessa parte, € preciso: i) observar o padrdo de
funcionamento de um programa; ii) analisar cédigos e refletir sobre o papel de
determinados comandos em relagdo ao funcionamento do programa e sobre a
importancia da estrutura sequencial das linhas de cédigo; e iii) considerar as etapas
propostas na propria estrutura da tarefa e a sequéncia de passos do codigo
apresentado. Dessa forma, nas quatro tarefas dessa parte, sdo evidenciados

sempre 0S mesmos processos mentais, como especificado abaixo:

Tarefas da Parte |

Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
abstragao e algoritmos.

1) Estrutura condicional

Abra o arquivo “Tarefa | - 17.

Execute o programa, clicando em P‘j .

Teste outros numeros.

Agora, analise o codigo e responda:

Qual a condic¢ao para o gato ficar verde?
Qual a condicao para o gato ficar azul?

Em qual linha do cédigo essa condig¢ao é conferida?

Proposta pedagégica da tarefa 1

Nessa tarefa, o codigo a ser analisado apresenta duas condi¢des para estabelecer a cor de
uma imagem, utilizando a estrutura Se/entdo/Sendo: o nimero natural restar ou ndo zero ao
ser dividido por dois (ser par ou impar). Ap0s a execucdo e a andlise desse codigo, sédo

propostos questionamentos que buscam levar a reflexdo sobre a forma de seu funcionamento.

Gabarito
Questionamento 1: o nimero inserido deve ser par;
Questionamento 2: 0 numero inserido deve ser impar;
Questionamento 3: na quarta linha de cédigo.
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Importante!! Nessa parte, o propésito é que o professor perceba que
cédigos de programas sédo formados por linhas de comandos, que devem
ser estruturadas em determinada ordem. Em geral, alterar essa estrutura
traz consequéncias para o resultado final. Assim, reconhecimento de
padrdo, abstracdo e algoritmos sdo processos relativos ao PC bastante
evidenciados nas quatro tarefas. )

2) Exibigao na tela

Abra o arquivo “Tarefa | - 2”

Analise o codigo apresentado.

Com base na sua analise, qual o propdsito do programa?

Execute o programa, clicando em ’ .

O programa funcionou como vocé esperava? Comente.

Como é possivel alterar o cédigo de modo a contribuir para o alcance do propdsito do
programa?

Proposta pedagodgica da tarefa 2

Nessa tarefa, o cédigo proposto permite calcular o sucessor de um numero natural e ele
executa essa acao corretamente. No entanto, para ser funcional, € preciso que a resposta
seja exibida na tela por um certo periodo de tempo. Busca-se levar a essa reflexdo e

questiona-se como é possivel alterar o codigo para melhorar o funcionamento do programa.

Gabarito
Questionamento 1: determinar o sucessor de um namero natural inserido;
Questionamento 2: ndo, pois a resposta ndo € exibida na tela como esperado;

Questionamento 3: é preciso adicionar um comando espere, entre o diga e o pare,
conforme a imagem abaixo (o tempo de 1 segundo é o padrdo do comando, mas €
possivel alterar esse valor):

LLERITLEN O sucessor do nimero escolhido &
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3) Loop

Abra o arquivo “Tarefa | - 3”.

Execute o programa, clicando em ’ .

Analise o cédigo e responda:

Por que o programa parou em 100 e ndo em 101?

Troque a ordem dos dois comandos dentro da fungao “repita até que”.

Execute o programa e responda:

Por que o programa agora para em 997?

Proposta pedagogica da tarefa 3

O cddigo dessa tarefa contém o comando “repita até que”, trabalhando com a soma recursiva
de uma unidade a variavel. Apés a andlise do cddigo original e questionamento sobre o
resultado mostrado na tela, solicita-se a troca de ordem de duas linhas desse cédigo. Depois
da analise dessa segunda situagdo, é feito outro questionamento sobre o novo resultado.
Busca-se levar a percepcdo da influéncia que a alteragdo da ordem das linhas de codigo

exerce sobre o resultado do programa.

Gabarito

Questionamento 1: pois a condigéo para o comando acontecer € que a variavel seja
igual a 100, uma vez que isso acontece, o0 comando para;

Questionamento 2: porque o0 programa agora diz o valor da variavel primeiro e
depois ocorre o incremento, de modo que a variavel recebe o valor 100 e 0 comando
€ parado antes que possa repetir o “Diga”.
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4) Atores

Abra o arquivo “Tarefa | - 4.

Execute o programa, clicando em m .

Analise o codigo correspondente ao ator 1 (ponto) e responda:

Que linhas de cddigo garantem que as coordenadas x e y irdo receber os valores das
respostas dadas?

Ao acertar a resposta, o usuario recebe uma mensagem de parabéns. O que poderia ser
adicionado ao codigo para que também houvesse uma mensagem em caso de erro?

Analise o cédigo correspondente ao ator 2 (estrela) e responda:

Que linha de cddigo garante a mudancga de posicéo da estrela, a cada partida?

Por que é necessario o comando “sempre” para fazer a estrela sumir da tela, quando o
usuario acerta?

Proposta pedagogica da tarefa 4
Essa tarefa tem um grau de complexidade maior do que as anteriores, pois envolve a analise

de dois cédigos, um associado ao ator 1 (um ponto) e outro ao ator 2 (uma estrela).

Importante!! No Scratch, atores sé@o objetos que executam acdes. Nesse

ambiente, o ator padrdo é um “gatinho”, mas ha uma biblioteca com
diversas imagens que podem ser utilizadas para esse fim.

O programa apresentado requer acertar as coordenadas do ponto no qual se encontra a
estrela. Os questionamentos feitos demandam analises de linhas de cédigo e a reflexdo sobre
como mostrar uma mensagem em caso de erro, uma vez que ha uma para o acerto. Nesse
sentido, é preciso analisar os dois codigos, refletir sobre o papel de determinadas linhas em

relagdo ao funcionamento do programa e propor determinada alteragao.

Gabarito
Questionamento 1: quarta e sexta linhas;

Questionamento 2: poderia ser adicionado um “Senao” ao “Se/entdo” para o caso do
erro, contendo, por exemplo, a mensagem “Tente novamente!”;

Questionamento 3: a quinta linha do cédigo da estrela;

Questionamento 4: porque, caso ndo houvesse esse comando, 0 programa checaria
uma Unica vez se as posicoes dos dois atores eram coincidentes, antes mesmo que o
usuario tivesse a oportunidade de jogar. O comando "sempre” faz com que as posi¢oes
sejam conferidas a cada instante, de modo que a mensagem de acerto seja emitida
assim que coincidirem.
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Parte Il — Organizacao de Blocos de Comando

Nessa parte, ha seis tarefas, nas quais sdo sempre apresentados dois arquivos do
Scratch: um contendo um programa pronto, em sua forma executavel;, outro
mostrando a &rea de programacgdo, com os mesmos blocos de comando do programa
pronto, porém “soltos”, sem que estejam organizados. O propdsito € sempre estruturar
tais blocos, de forma a atingir o mesmo objetivo do programa pronto. Todos 0s

programas sao voltados para a area de Matematica.

Uma estruturacdo equivocada dos blocos, ao ser executada, ndo levara ao propésito
da tarefa e, assim, devera ser analisada em busca do que ndo esta correto. Dessa
forma, em todas as tarefas dessa parte, € necessario: i) executar o programa original
e observar o seu padrdo de funcionamento; ii) analisar os blocos de comandos
apresentados e relacionar ideias para organiza-los de modo que o programa funcione
como o original; e iii) estruturar os blocos de comando. Assim, nas seis tarefas dessa
parte, sdo evidenciados sempre 0S mMesSmMOS processos mentais, como

especificado abaixo:

Tarefas da Parte Il
Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
abstracao e algoritmos.

1) Célculo de raizes quadradas

a) O objetivo do programa disponivel no arquivo “Tarefa Il — 1 Pronto” é calcular a raiz
quadrada do numero n&o negativo inserido pelo usuario.

Abra esse arquivo e execute o programa, inserindo, quando solicitado, o numero cuja
raiz deve ser calculada.

b) Abra o arquivo “Tarefa Il - 1” e analise os blocos de comando apresentados. Os blocos
sdo os mesmos do programa do item a, mas nao estao organizados.

c) Organize os blocos de comando, de modo que o programa funcione como o do item a.

Proposta pedagédgica da tarefa 1

Nessa tarefa, os blocos de comando devem ser organizados de forma a permitir o calculo da
raiz quadrada do numero ndo negativo inserido pelo usuario. Cabe ressaltar que, no Scratch,
0 proprio comando de célculo da raiz j& emite uma mensagem de erro quando um numero
negativo € inserido. Nesse programa, utiliza-se uma estrutura na qual h4 uma apresentacéo

inicial da proposta e somente depois € feita a solicitagdo de insercdo do numero.
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Gabarito
Tarefa 1 — Parte |l - Pronto

/Importante!! As tarefas dessa parte também buscam levar a compreensao\
de que cédigos de programas sao formados por linhas de comandos, que
seguem determinada ordem. No entanto, diferentemente da proposta das
tarefas da Parte |, € preciso montar, de fato, o cédigo e ndo somente
observar ou fazer pequenas alteracoes.

Reconhecimento de padrdo, abstracdo e algoritmos s@o processos
relativos ao PC bastante evidenciados nas seis tarefas dessa parte. )

Importante!! Quando for possivel inserir nUmeros decimais, é preciso saber
que o Scratch trabalha com ponto no lugar de virgula. Assim, por
exemplo, 2,5 deve ser digitado como 2.5. Nesse caso, 0 uso de virgula
leva a resposta errada, pois o registro ndao é entendido como ndamero.

2) Desenho de poligonos regulares

a) O objetivo do programa disponivel no arquivo “Tarefa Il — 2 Pronto” é desenhar
poligonos regulares com o nimero de lados informado pelo usuario.

Abra esse arquivo e execute o programa, inserindo o numero de lados do poligono a
ser tracado, conforme solicitado.

b) Abra o arquivo “Tarefa Il - 2” e analise os blocos de comando apresentados. Os blocos
sdo os mesmos do programa do item a, mas nao estao organizados.

c) Organize os blocos de comando, de modo que o programa funcione como o do item a.

Proposta pedagodgica da tarefa 2

Como o numero de lados deve ser informado pelo usuario, é preciso considerar que ele pode
inserir valores numéricos que ndo permitam gerar poligonos. Assim, o cédigo envolve o uso
da estrutura condicional Se/entdo/Sendo para analisar os valores fornecidos e, caso o nimero
de lados ndo seja maior do que dois, exibir uma mensagem de impossibilidade de tragar o

poligono.

Gabarito
Tarefa 2 — Parte |l - Pronto
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3) Calculo de poténcias

a) O objetivo do programa disponivel no arquivo “Tarefa Il — 3 Pronto” é calcular poténcias
a partir dos valores inseridos pelo usuario.

Abra esse arquivo e execute o programa, inserindo os valores, conforme solicitado.

b) Abra o arquivo “Tarefa Il — 3” e analise os blocos de comando apresentados. Os blocos
sao 0os mesmos do programa do item a, mas ndo estdo organizados.

¢) Organize os blocos de comando, de modo que o programa funcione como o do item a.

Proposta pedagogica da tarefa 3

Para especificar respostas para casos particulares de poténcia, o codigo requer o uso de uma
estrutura condicional Se/entdo/Senéo dentro do Senéo de outra estrutura desse tipo. Assim,
essa tarefa envolve um grau maior de complexidade, mas o fato de que cada bloco ja é dado
estruturado ou, pelo menos, parcialmente estruturado, tende a facilitar a montagem completa

do cédigo.

Gabarito

Tarefa 3 — Parte Il - Pronto

4) Calculo de raizes de uma equacéo polinomial de segundo grau

a) O objetivo do programa disponivel no arquivo “Tarefa Il — 4 Pronto” é calcular raizes
de uma equacgao polinomial do segundo grau, a partir dos coeficientes inseridos pelo
usuario.

Abra esse arquivo e execute o0 programa, inserindo os coeficientes, conforme
solicitado.

b) Abra o arquivo “Tarefa Il — 4” e analise os blocos de comando apresentados. Os blocos
sdo os mesmos do programa do item a, mas ndo estdo organizados.

¢) Organize os blocos de comando, de modo que o programa funcione como o do item a.

Proposta pedagégica da tarefa 4

Nessa tarefa, € preciso inserir os valores dos coeficientes da equacdes polinomiais do
segundo grau desejada, levando em consideracéo que o coeficiente de x2 ndo pode ser zero.
Além disso, é preciso analisar os tipos de solu¢cées conforme o valor do discriminante. Nesse
sentido, o programa requer, como a tarefa anterior, 0 uso recorrente da estrutura condicional

Se/entdo/Senéo.

Gabarito
Tarefa 4 — Parte |l - Pronto
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5) Célculo de area de triangulos

a) O objetivo do programa disponivel no arquivo “Tarefa Il — 5 Pronto” é calcular a area
de um triangulo, a partir das medidas da base e da altura inseridas pelo usuario.

Abra esse arquivo e execute o programa, inserindo os valores, conforme solicitado.

b) Abra o arquivo “Tarefa Il - 5” e analise os blocos de comando apresentados. Os blocos
sdo 0os mesmos do programa do item a, mas ndo estdo organizados.

c¢) Organize os blocos de comando, de modo que o programa funcione como o do item a.

Proposta pedagoégica da tarefa 5

Nessa tarefa, as medidas da base e da altura devem ser inseridas pelo usuario. Assim, no
cbdigo, também é utilizada a estrutura Se/entdo/Senéo para garantir que, caso o usuario digite
algum valor que ndo seja maior do que zero, 0 programa nao mostre o resultado numérico e

sim uma mensagem de impossibilidade.

Gabarito

Tarefa 5 — Parte Il - Pronto

6) Classificacdo de angulos segundo suas medidas

a) O objetivo do programa disponivel no arquivo “Tarefa |l — 6 Pronto” é classificar angulos
em nulos, retos, rasos, obtusos ou agudos, de acordo com as medidas, em graus,
inseridas pelo usuario.

Abra esse arquivo e execute o programa algumas vezes, testando diferentes valores.

b) Agora, abra o arquivo “Tarefa Il - 6” e analise os blocos de comando apresentados. Os
blocos sdo os mesmos do programa do item a, mas n&o estdo organizados.

c¢) Organize os blocos de comando, de modo que o programa funcione como o do item a.

Proposta pedagégica da tarefa 6

O usuéario, nessa tarefa, deve inserir o medida do angulo, em graus. Assim, é preciso
estabelecer uma condicdo para dar uma mensagem de impossibilidade caso o valor
especificado seja maior que 180° ou menor que zero. Além disso, o cédigo deve permitir
mostrar na tela a abertura do angulo registrado e a sua classificagéo, fazendo, para tanto, uso

recorrente da estrutura condicional Se/entdo/Senao.

Gabarito

Tarefa 6 — Parte |l - Pronto
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Parte Ill — Elaboracéo de Programas

Essa parte € composta por trés tarefas, nas quais € preciso criar pequenos programas
no ambiente Scratch. Todos os programas solicitados sdo voltados para a area de

Matematica.

O desenvolvimento dessas tarefas requer: i) identificar padrdes nos comandos a
serem utilizados e no seu funcionamento; ii) considerar os diferentes momentos da
programacao, como, por exemplo, a solicitagdo dos dados e a composi¢do de
férmulas; iii) transpor o conceito matematico envolvido na tarefa para o codigo
correspondente; e iv) estruturar o codigo de maneira adequada. Assim, nas trés
tarefas dessa parte, sdo evidenciados sempre 0S mesmos processos mentais,

como especificado abaixo:

Tarefas da Parte Il

) Processos mentais relativos ao PC: reconhecimento de padroes,
decomposicao, abstragao e algoritmos.

1) Elabore um programa que realize a soma entre dois nUmeros quaisquer fornecidos pelo
usuario.

Proposta pedagoégica da tarefa 1

Para atingir o objetivo do programa, é preciso solicitar que o0 usuario insira valores para duas
variaveis e garantir que elas recebam esses valores. Depois disso, é necessario determinar
que o programa some os dois valores considerados e mostre o resultado. Embora seja um

programa simples, permite trabalhar concepcdes fundamentais de programacéo.

Gabarito

Tarefa 1 — Parte lll - Pronto

(Importante!! A proposta de elaborag¢éo de pequenos programas nao é a de\

ensinar a programar no Scratch. Para isso, seria necessario mais tempo e
outras estratégias. O objetivo é tornar mais compreensivel a l6gica por tras

@ de programas e, assim, contribuir para a apropriacdo de conhecimentos
sobre o PC.

Os quatro processos mentais relativos ao PC séo evidenciados nas tarefas

Qessa parte. )
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2) Elabore um programa que realize a divisdo entre dois nUmeros quaisquer fornecidos pelo
usuario. Lembre-se de que uma divisdo com denominador zero € impossivel.

Proposta pedagodgica da tarefa 2

Embora a proposta seja semelhante & da Tarefa 1, esse programa vai requerer estabelecer

uma condicional, pois o divisor ndo pode ser igual a zero. Assim, esse programa possui um

grau um pouco maior de complexidade em relacdo ao anterior.

Gabarito

Tarefa 2 — Parte Il - Pronto

3) Elabore um programa que calcule a area de um trapézio. As medidas necessarias devem
ser fornecidas pelo usuario. Estabelega uma condigdo para garantir que, caso o usuario
digite algum valor que ndo seja maior do que zero, o programa mostre uma mensagem de
impossibilidade e n&o o resultado numérico.

Proposta pedagogica da tarefa 3
Nesse codigo, também ¢é utilizada a estrutura Se/entdo/Sendo para garantir que, caso o

usuéario digite algum valor que ndo seja maior do que zero, 0 programa mostre uma mensagem
de impossibilidade.

Gabarito

Tarefa 3 — Parte Il - Pronto

Conclui-se, assim, a descricdo do processo formativo elaborado. Na secéao seguinte,

descreve-se, brevemente, a experimentacdo desse processo.


https://scratch.mit.edu/projects/972666712/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/972704316/editor/

4. Experimentacao do Processo Formativo

O processo formativo desenvolvido foi organizado na forma de um curso de formacao
continuada e, para a sua experimentacdo, foi realizado o curso de extensdo
‘Pensamento Computacional na Matematica: construindo estratégias de
desenvolvimento”. Esse curso foi destinado a professores de Mateméatica dos anos

finais do Ensino Fundamental.

Sua oferta constituiu uma iniciativa do Grupo de Pesquisa em Préticas Pedagogicas
em Matematica (GRUPEM) do Instituto Federal do Espirito Santo, sendo a equipe
executora composta pelo professor responsavel (primeiro autor deste produto
educacional) e pelo coordenador do curso (segundo autor). O curso teve apoio da

Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica, regional Espirito Santo (SBEM - ES).

Com carga horaria de 80 horas, o curso foi organizado em 12 encontros presenciais,
com inicio em 13 de junho e término em 5 de setembro de 2023, sempre as tercas-

feiras, das 19 as 22 horas, nas dependéncias do Campus Vitoria.

As tarefas assincronas do curso foram estruturadas no ambiente
virtual Moodle e, para facilitar a comunicacgéao, foi organizado um
grupo de WhatsApp.

Sete professores iniciaram e quatro concluiram o curso.

Considerando a Teoria da Atividade (TA), o modelo do sistema de atividade de
Engestrom (2015) foi adaptado para o curso de extenséao (Figura 4). Com base nesse
modelo, foi promovida a analise do desenvolvimento das a¢Ges. De forma geral,
buscou-se entender o sistema como um todo, por meio de seus movimentos de
mudanca e das dinamicas internas, tendo em vista captar indicios de apropriacéo de

conhecimentos tedrico-metodologicos sobre o Pensamento Computacional (PC).
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Figura 4 — Curso de extensdao: sistema de atividade de aprendizagem

Instrumentos:
As estratégias metodoldgicas, os recursos didaticos, as ferramentas
conceituais sobre o PC, a TA e a Matematica e os sistemas de signos
utilizados.

Objeto: . Resultado:
Sujeito (coletivo): Conhecimentos tedrico- |:> Apropriagéo de gonhecimentos
Professores etodoldgicos sobre o PC. tedrico-metodologicos sabre o PC,
participantes. tendo em vista integra-lo ao ensino

de Matematica,

Regras: Divis&o de trabalho:
Tarefas presenciais e assincronas; Comunidade: Prof. responsavel: propor as tarefas por meio das quais os participantes
Tarefa Final; Prof. responsavel e o ~ modificaréo o objeto da alividade; ]
Avaliagao formativa e continua; coordenador do curso; Sujeito: agir intencionalmente sobre o objeto da atividade, a partir das
Regras para aprovagéo e Profissionais do Ifes tarefas propostas; .
certificagao. com alguma relagao, Coordenador do curso: supervisionar o desenvolvimento do curso e
direta ou indireta, com o conduzir, juntamente com o prof. responsavel, as discussdes propostas.

curso.

Fonte: Elaboracéo prépria com base no modelo de Engestrom (2015, p. 63).

Na andlise promovida a seguir, foram consideradas trés partes, uma para cada

maodulo do curso.
4.1 Percursos iniciais: o sistema de atividade em formacao

Nos encontros do Modulo 1 (de | a lll), foi possivel observar que, de modo geral, os
participantes poderiam agir, de modo intencional, sobre o objeto de estudo
(conhecimentos sobre o PC), buscando atender necessidades/motivos e, assim,
poderiam estar em atividade.

Havia, portanto, um sujeito (um grupo de professores) que apresentava indicios de
gue se tornaria coletivo, um objeto a ser modificado e um contexto que envolvia
mediadores sociais (regras, comunidade e divisdo de trabalho) e instrumentos
mediadores (ferramentas e signos).

- Dessa forma, observou-se que seria possivel estabelecer um
&J{N sistema de atividade de aprendizagem, conforme o modelo de
Engestrom (2015), e assumi-lo como unidade de andlise.

Nesse sentido, foram promovidas analises iniciais de relagcdes entre elementos do

sistema de atividade:
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e Sujeito-comunidade-objeto
Bom relacionamento entre o0s participantes, assim como entre eles e o0s
responsaveis pela realizacdo do curso (professor e coordenador). Acdes da
comunidade mediaram a atuacdo do sujeito em direcdo ao objeto. Foi possivel

observar que os participantes comecavam a formar um todo coletivo.

e Sujeito-instrumentos-objeto
Os diversos instrumentos estavam cumprindo o papel mediador entre o sujeito e o
objeto. A Apostila 1 apresentou no¢des basicas de comandos, algoritmos,
fluxogramas e condi¢des, as quais foram trabalhadas durante todo o curso. A
expectativa era a de que essas nog¢des se tornassem naturais e pudessem ser
usadas como operacdes no contexto de outras a¢des. Principios da TA foram, de
modo geral, associados a situacdes reais, possibilitando reflexdes sobre
circunstancias do dia a dia escolar. Assim, entende-se que as tarefas propostas e
as discussdes decorrentes foram adequadas em relacéo ao seu propadsito de levar

0 sujeito a agir sobre o objeto e a modifica-lo.

e Sujeito-regras-objeto
Foi realizada uma alterag&o no cronograma do curso devido as férias escolares de
meio de ano (inicialmente, o curso terminaria em 29 de agosto de 2023). No mais,
nao houve indicativos de outras ocorréncias em relacao as regras estabelecidas
para o curso em si. No entanto, foi possivel refletir sobre a influéncia de regras

externas sobre o cotidiano de sala de aula.

e Sujeito-divisao de trabalho-objeto
Resumidamente, o papel do professor responsavel e do coordenador do curso era
o de propor as ac¢les; o dos participantes era o de realizar essas a¢des e, assim,
agir sobre o objeto de estudo. Indo além disso, no entanto, buscou-se incentivar
uma postura critica dos participantes diante das acdes propostas, de modo que
pudessem, com base em suas vivéncias, emitir suas opinides e sugerir alteracdes
qgue julgassem necessdarias. Importante ressaltar que o processo formativo
elaborado deve ser desenvolvido com professores, levando em consideracéo a

realidade de sala de aula dos anos finais do Ensino Fundamental.

Na subsecao seguinte, analisa-se, brevemente, o percurso do Modulo 2.
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4.2 A trajetdria: o sistema de atividade em movimento

Os encontros do Mddulo 2 (de IV a VIII) foram de grande aprendizagem para o
professor responsavel pelo curso, primeiro autor deste material. Foi possivel observar
0 movimento do sistema de atividade, como um todo, em reacéo as situacdes que se
apresentaram, assim como a inexisténcia de controle sobre as variaveis envolvidas.
Como mencionado por Engestrom (2016), em intervengbes formativas, o0s

pesquisadores ndo tém a pretensdo de controlar todas as variaveis.

O intuito € propiciar um processo de transformacéo que pertenca
aos participantes.

Nesse modulo, observou-se que, em geral, 0s quatro participantes que permaneceram
até o final do curso estavam empenhados em seu estudo e agiam, intencionalmente,
sobre o objeto de estudo, considerando suas necessidades/motivos. Esse objeto ja

era compreendido de forma mais clara.

Para a realizacdo das tarefas plugadas da Apostila 2, os encontros do Médulo 2 foram
todos planejados para serem promovidos em um laboratério de Informatica. No
entanto, devido as férias escolares da instituicdo, os Encontros V e VI ndo foram
presenciais. Apos ponderacdes, no grupo do WhatsApp, entre o professor
responsavel pelo curso, o coordenador e 0s participantes, optou-se por ndo cancelar

0 curso nesses dias.

O formato n&o presencial para os encontros V e VI foi uma regra
provisoria introduzida no sistema de atividade.

No entanto, esse formato, por ter sido recebido de modo muito positivo pelos
participantes, pode ter gerado uma resisténcia ao retorno dos encontros presenciais,
uma vez que nos Encontros VII e VIII apenas dois professores compareceram.
Entende-se que o conforto do formato ndo presencial pode ter se destacado em

relacdo a possibilidade de melhor qualidade das interacdes pessoais.

Com essa situagao, a coletividade do sujeito teve uma evolucao mais
lenta nesse maodulo.
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A introducdo de instrumentos mediadores digitais provocou algumas dificuldades,
mas, em visao global, eles cumpriram a sua funcédo de levar o sujeito a modificar o

objeto de estudo.

Foi possivel observar que o sistema como um todo evoluia e ndo de forma linear.
Como aponta Engestrom (2016), nas intervencdes formativas, diferentemente das
lineares, o conteudo e o andamento dependem de negociacdo com 0s participantes,

gue sao os que, na verdade, determinam a forma da intervencao.

Em termos do PC, o objetivo, nesse modulo, era mostrar possibilidades de trabalhé-
lo em conjunto com o ensino de conteudos matematicos. Com base na postura
receptiva as tarefas propostas e na analise dos processos mentais associados ao PC,

considera-se que esse objetivo foi alcangado.

As andlises das relacdes entre elementos do sistema de atividade, promovidas a

seguir, resumem as observacdes realizadas nesse médulo.

e Sujeito-comunidade-objeto
O relacionamento entre os participantes, assim como entre eles e 0s responsaveis
pelo curso (professor e coordenador), continuava bom, transcorrendo sem
problemas. AcBes da comunidade mediaram a atuacdo do sujeito em direcédo ao
objeto. O grupo de professores participantes estava se reduzindo aos quatro que
concluiram o curso. Esses professores, em geral, eram participativos e agiam de
forma consciente em direcéo ao objeto da atividade. Com o formato néo presencial,
0 movimento em direcdo a coletividade sofreu uma reducéo, mas ainda era possivel

observar a acdo intencional desses participantes sobre o objeto.

e Sujeito-instrumentos-objeto
Os diversos instrumentos digitais e ndo digitais utilizados cumpriram seu papel
mediador entre o sujeito e o objeto. A Apostila 2 apresentou tarefas que buscavam
desenvolver o PC de forma integrada ao ensino de Matematica. As noc¢des
trabalhadas na Apostila 1 contribuiram para o entendimento das tarefas da Apostila
2. Por exemplo, o uso da estrutura condicional Se/entdo/Senéo ja era mais natural
para os participantes e os fluxogramas ja eram entendidos mais facilmente por eles.

Algumas discussbes e reflexdbes promovidas com base nas tarefas realizadas
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destacaram aspectos da realidade escolar, sob o ponto de vista de um sistema de
aprendizagem (ENGESTROM, 2015).

e Sujeito-regras-objeto
Dois encontros desse médulo ndo puderam ocorrer em formato presencial. Assim,
regras iniciais foram, provisoriamente, alteradas e foi possivel observar o
movimento do sistema de atividade ao se ajustar a essas medidas e ao retornar ao

presencial.

e Sujeito-divisdo de trabalho-objeto
O professor responséavel e o coordenador do curso continuaram a exercer o papel
de propor as acdes a serem realizadas. Em relacéo aos participantes, foi possivel
observar que alguns nao agiram ativamente sobre o objeto de estudo durante os
momentos nao presenciais. Tais professores nem mesmo retornaram aos
encontros presenciais, ndo concluindo o curso. A proposta da Tarefa Final foi
recebida de forma positiva pelos professores que permaneceram no curso. Nas
discussdes sobre essa tarefa, ressaltava-se sempre que a intervencao pedagdégica

deveria ser planejada de acordo com a realidade escolar do professor.

Na subsecao seguinte, analisa-se, brevemente, o desenvolvimento do Mdédulo 3.

4.3 Finalizando o percurso: o avante e o além do sistema de
atividade

No Mdodulo 3, Encontros de IX a XlI, o niumero de participantes ficou definido em quatro
e esses professores, ao longo do curso, foram muito ativos em suas acdes sobre o
objeto de estudo. Dessa forma, a trajetdria desse modulo foi mais fluida, mais leve.

Havia um sujeito coletivo.

Os participantes e o professor responsavel estavam mais seguros,
inclusive em relagéo as dificuldades, as quais foram encaradas como
desafios e superadas.

Desde o planejamento do curso, tinha-se consciéncia de que o uso do Scratch poderia
trazer dificuldades para os professores. Assim, as tarefas da Apostila 3 foram

planejadas buscando minimizar essas dificuldades, mas os participantes mostraram o
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guanto a Parte Il ainda poderia ser melhorada. Com as alteracoes, as tarefas dessa

parte ficaram mais faceis de serem entendidas.

Foi possivel observar que uma acao de formacéao é feita, de fato, com
0s participantes e nao para eles.

Nesse modulo, os professores conseguiram concluir o planejamento de suas
intervencdes pedagodgicas contemplando, de acordo com suas realidades escolares,

o desenvolvimento do PC.

Com as acdes desse méddulo, o curso chegou ao fim. Considera-se, no entanto, que
0 sistema de atividade n&o se encerrou definitivamente com o fim da etapa analisada.
Um ciclo foi concluido e produziu resultados, mas a expectativa € que o sistema de
atividade continue a influenciar outros sistemas por meio das ferramentas conceituais

desenvolvidas ao longo do curso.

As analises das relagfes entre elementos do sistema de atividade, descritas a seguir,

resumem as observacoes realizadas no Médulo 3.

e Sujeito-comunidade-objeto
O movimento em direcdo a coletividade foi retomado e era possivel observar que
os participantes formavam um todo que, embora reduzido em nimero, era bastante
significativo em suas reflexdes e acdes sobre PC e sobre a possibilidade de integra-

lo ao ensino de Matematica.

e Sujeito-instrumentos-objeto
O posicionamento dos participantes diante das dificuldades relacionadas ao uso do
Scratch foi o grande destaque desse médulo. Em geral, essas dificuldades foram
entendidas como desafios e, juntamente com o professor responsavel e o
coordenador, foram superadas. Considera-se que a proposta de uso de comandos,
adotada desde a Apostila 1, tenha contribuido para essa postura. O uso do Scratch
em si ndo era algo familiar para nenhum dos participantes, mas diversos comandos
de programacgdo eram, pois ja tinham sido trabalhados em situa¢gbes diversas
durante o curso. Dessa forma, entende-se que a estrutura do processo formativo

foi adequada para esse grupo de participantes.
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e Sujeito-regras-objeto
A necessidade de, novamente, alterar a regra de encontros presenciais nao trouxe
problemas. Inicialmente, havia a preocupacdo quanto a ter condi¢cdes de, no
formato on-line, dar o apoio necessario aos participantes para a realizacdo das
tarefas da Parte 1ll. No entanto, observou-se que as tarefas das Partes | e Il
facilitaram o desenvolvimento dessas tarefas. Assim, a realizacao de outro encontro
on-line ocorreu sem dificuldades, mesmo envolvendo o uso do Scratch. Destaca-
se que esse ambiente de programacao pode ser utilizado diretamente em seu site,

sem requerer instalacao.

e Sujeito-divisao de trabalho-objeto
Pelo pequeno numero de participantes, a Tarefa Final foi realizada de forma
individual. A escolha do tema e da estratégia a ser adotada foi totalmente uma
decisdo deles. Houve uma predominancia de propostas ludicas desplugadas e
considerou-se que isso poderia estar relacionado a faixa etaria dos estudantes do

Ensino Fundamental — anos finais e aos contextos escolares dos professores.

No decorrer do curso, algumas tarefas das apostilas foram alteradas com base em
sugestbes dos participantes ou como consequéncia de duvidas manifestadas.
Ressalta-se que, neste produto educacional e nos links disponibilizados, todas as

apostilas ja estdo em suas versoes finais.

Em relacdo a Tarefa Final, das quatro intervencdes pedagdgicas planejadas pelos
participantes, trés foram desplugadas e ludicas, com proposta de uso de jogo ou de
estratégias de jogos. A outra foi plugada com uso do Scratch. De modo geral,
considera-se que o0s professores propuseram intervencbes que poderiam
desenvolver, com dominio e seguranca, em suas turmas. Independentemente de ser
plugada ou ndo, todas as propostas apresentadas integraram, adequadamente,

concepcgdes do PC ao desenvolvimento de temas matematicos.

Ao final do curso, foi aplicado um questionario com o objetivo de captar as percepcoes
dos professores sobre o processo formativo vivenciado e sobre a proposta de
desenvolvimento do PC no ensino de Matematica. Neste material, destacam-se

somente as respostas a pergunta sobre o curso ter ou ndo atendido as expectativas®.

8 Em Baptista (2024), dissertagdo correspondente a este produto educacional, encontra-se a analise
completa dos dados obtidos.
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Todos os quatro participantes, nomeados, ficticiamente, Bianca, Clarissa, Jéssica e

Leandro, responderam positivamente a essa pergunta, como mostram 0s registros a

sequir:

Essas

participantes.

respostas

Sim — aprendi contelidos novos, novas metodologias para serem aplicadas
em minhas futuras aulas. (professora Bianca).

Sim. Eu imaginava que seria mais dificil, mas fiquei super feliz em conseguir
realizar as tarefas. (professora Clarissa);

Atendeu. Pude entender melhor a aplicabilidade do pensamento
computacional na matematica e pude aprender uma nova ferramenta.
(professora Jéssica);

Sim. Aprendi bastante, e a troca de ideias me fez amadurecer ainda mais em
relacéo principalmente aos conceitos do PC. (professor Leandro).

indicam uma boa aceitacdo do processo formativo pelos

De modo geral, os dados produzidos durante o curso sinalizaram que 0 processo

formativo contribuiu para apropriacdo de conhecimentos teérico-metodoldgicos dos

participantes e, dessa forma, mostrou-se adequado ao seu propésito.
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5. Consideracoes Finais

O Pensamento Computacional (PC), com sua proposta de buscar caminhos
estruturados para a solucéo de problemas, pode ser importante para a formacéao dos
jovens da sociedade contemporanea. N&o se trata de reduzir o PC a uma capacidade
necessaria para o mercado de trabalho, permeado por tecnologias digitais, e sim vé-
lo como uma forma de analisar e de interpretar situacdes e de encontrar solugbes

organizadas para problemas diversos.

Neste produto educacional, buscou-se aproximar o PC do cotidiano escolar e propor

o seu desenvolvimento de forma integrada a Matematica.

e e Y

A associacdo entre o PC e a Matemética, de maneira geral, é | |

favorecida pela conexdo de ambas as areas com a andlise de | — g
problemas e a busca por solucdes.

A programacdo de computadores parece ser o caminho mais favoravel para o
desenvolvimento do PC e, para essa abordagem, a Matemética pode ser um campo
propicio. No entanto, a programacao, mesmo com propostas mais ludicas como a em
blocos, ainda traz dificuldades para muitos professores de Matematica. Nesse sentido,
trabalhar, de forma desplugada e em diferentes contextos, com comandos associados

a programacao pode contribuir para a compreensao de noc¢des basicas dessa area.

Nessa perspectiva, as trés apostilas elaboradas foram organizadas de modo a
trabalhar no¢c6es semelhantes relativas ao PC, porém em situacdes diferentes. Assim,
comandos, algoritmos, fluxogramas e condicbes foram abordados em vérias
circunstancias, até chegar ao uso do ambiente de programacédo Scratch. Entende-se
gue essa proposta pode contribuir para a apropriagdo de conhecimentos e favorecer

a integracao do PC ao ensino de Matematica.

trabalhar o PC no ensino de Matematica, levando em consideracéo

Neste material, procurou-se sugerir formas relativamente simples de /\\/—\4
E\, ;
o contexto de sala de aula. L\
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A Teoria da Atividade, adotada para apoiar a elaboracéo da proposta, assim como as
reflexdes e as analises promovidas durante a sua experimentacdo, mostrou-se

bastante adequada a uma pesquisa que procurou ser voltada para a realidade escolar.

No desenvolvimento do estudo, foi possivel observar que a TA foi
fundamentacéo para organizar a pesquisa e foi lente para entender
seus resultados.

Os dados produzidos sinalizaram indicios de contribui¢des do processo formativo para
apropriagédo de conhecimentos sobre o PC e considera-se que isso foi favorecido pela
proposta de integracdo entre esse tipo de pensamento e o ensino de Matematica,

assim como pelas reflexdes sempre voltadas para o contexto escolar.

Espera-se que este produto educacional possa servir de motivacao
para professores, formadores, pesquisadores e demais
interessados no tema.
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APENDICE A - TAREFA FINAL
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Curso de Extensdo “Pensamento Computacional na Matematica: construindo
estratégias de desenvolvimento

TAREFA FINAL
1. Informacdes gerais
Nesta tarefa, o objetivo é planejar, em grupo, uma intervengéo pedagogica para determinado

ano do Ensino Fundamental Il, na qual seja aplicada uma estratégia de desenvolvimento do

Pensamento Computacional (PC), de forma relacionada a Matematica.

Uma intervencd@o pedagodgica, em termos de proposta de ensino, € uma interferéncia que o
professor promove com seus alunos, tendo em vista superar alguma dificuldade observada.
Pode ser realizada por meio da elaboracdo de uma sequéncia didatica; de uma aula com
utilizacao de recursos didaticos variados; de um jogo educacional, entre outras possibilidades.

2. Detalhamento das acdes da Intervencéo pedagdgica planejada

2.1 Elementos do sistema de atividade, conforme Engestrom (2015).

Considerando a intervencéo pedagdgica planejada, forneca as informacgdes abaixo.

e Sujeito — Grupo formado por (especificar o ano e o numero de alunos da turma do

Ensino Fundamental considerada);

e Objeto — Desenvolvimento de processos mentais associados ao PC (especificar

guais) no estudo de (inserir o(s) contetdo(s) matematico(s));

e Instrumentos — citar a estratégia metodoldgica e os recursos didaticos a serem

utilizados na intervencgéo pedagogica;

e Regras — especificar as regras a serem adotadas. Por exemplo, h& alguma regra
associada a utilizacao dos instrumentos? Qual o prazo de conclusao das acdes a

serem realizadas? Quais serdo os critérios de avaliacao das acdes?

e Comunidade — mencionar pessoas da comunidade escolar que tenham alguma

relacédo, direta ou indireta, com a ac&o proposta;
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e Divisdo de trabalho — informar como seré a divisdo de trabalho. Por exemplo, qual
o papel do estudante e do professor nas ac6es? Se houver tarefas em grupo, a

organizacao do grupo e a divisdo de trabalho sera estabelecida por quem?

2.2 Aspectos da intervencgéo planejada

¢ Tipo de intervencao pedagdgica planejada;
o Obijetivo(s);

e numero de horas/aula necessarias;

o conteudo(s) matematico(s) abordado(s);

e descricdo das agdes a serem solicitadas aos alunos; é preciso que a intervencao
pedagdgica contenha pelo menos uma estratégia relativa ao PC, que podera ser
plugada ou desplugada. Procure descrever detalhadamente cada acdo e como as

ferramentas mediadoras serédo utilizadas.
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