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Apresentacao

Bem-vindo(a) ao nosso caderno de atividades!

Este caderno foi cuidadosamente elaborado para proporcionar uma experiéncia de
aprendizado envolvendo elementos basicos da linguagem de programacgao no ensino de
geometria, ele é resultado de uma pesquisa de dissertacao e busca contribuir com a
promocao de uma educacao enriquecedora e interativa. Nele, vocé encontraréa uma
proposta de intervencao com uma sequéncia didatica para estimular o raciocinio légico,

criatividade e capacidade de resolucao de problemas.

Esperamos que vocé aproveite cada momento e divirta-se enquanto aprende. Bons

estudos!

Lais Santos Brasil.

Marcelo Oliveira Dias.
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1. A aproximacao da resolucao de problemas com o pensamento
computacional

Com o avanco das tecnologias digitais e o aumento da conectividade nas agdes do
cotidiano, tem-se crescido os debates sobre o uso dessas tecnologias digitais e a sua
promocao por uma educacgao para a cidadania digital (CETIC, 2022). Além disso, neste
interim, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) tem como uma das habilidades a serem
atendidas pelos estudantes do Ensino Médio na area de Matematica e suas tecnologias, o
uso da linguagem de programacao. No entanto, no cenario atual, sequndo a base de
microdados da Cetic (2020), 92,4% das escolas brasileiras ndo possuem salas de recurso
de Robética. Por isso, esta pesquisa optou em trabalhar com atividades desplugadas', por
serem uma possibilidade para integrar esses estudantes de diferentes classes sociais ao

mundo digital.

Na BNCC, a inclusao da linguagem de programacao é obrigatéria na disciplina de
Matematica e suas tecnologias na etapa do Ensino Médio. E nesta pesquisa, mostrou-se a
relacao existente entre a resolucao de problemas matematicos a partir das fases de Polya

com as habilidades fundamentais do pensamento computacional.

Tabela 1: relacao entre PC e RP

Relacao existente entre PC e RP

Habilidade Definicao Definicao Fase de Polya
ABSTRACAO Organizacdo  das Compreensdo do COMPREENSAO DO
informacoes problema, quais | PROBLEMA

disponiveis. Implica informagoes usar ou

em filtrar dados, nao.

' Segundo Brackmann (BRACKMANN, 2017) sdo consideradas atividades desplugadas, aquelas atividades que
introduzem conceitos computacionais por meio de uma aprendizagem cinestésica (cartas, jogos, atividades...), desde
que sejam offlines.



DECOMPOSICAOQ

ALGORITMO

RECONHECIMENTO
DE PADROES

considerando o que
é ou nao e

necessario.

Dividir os problemas
em partes menores
para simplificar a

resolucao.

As instrucoes foram

descritas quando o

problema foi
decomposto.
Reconhecer as

caracteristicas em

comum entre o
problema e a
solucao, a fim de
encontrar uma

solucao eficaz.

Desenvolvimento de
um possivel
caminho que devera
ser trabalhado,
isolando as
principais partes do

problema.

Realizacao do plano
que foi estabelecido

na fase anterior.

Para a resolucao do
problema proposto
e reflexao da

solucao proposta.

Fonte: dados da pesquisa

ESTABELECENDO
UM PLANO
EXECUCAO DO
PLANO
RETROSPECTO

Com a conexao estabelecida entre esses dois campos, torna-se viavel abordar os

fundamentos da linguagem de programagao nas aulas de Matematica.



Alem disso, existem possiveis beneficios para os estudantes a partir da
aprendizagem transdisciplinar entre Matematica e Ciéncia da Computacao. Segundo a
pesquisa realizada por Tew et al. apud Brackmann (2008, p. 44)

apo6s o aprofundamento de conhecimento de seus estudantes em
conceitos da Computacgao, alunos que tinham dificuldades em
outras disciplinas, comegcaram a correlacionar esses conceitos

com os temas trabalhados nas outras disciplinas e tiveram um
rendimento superior, inclusive comparavel aos melhores alunos.

Para além de uma aplicacao instrumental do uso das TICs na sala de aula, em
conformidade com Dias (2021), é preciso que reflitamos sobre os desafios trazidos por
essas tecnologias para as salas de aula, possibilitando a alfabetizacao tecnoldgica para
aqueles que normalmente nao possuem acesso ao mundo digital possam atuar como

cidadaos criticos.

2. Fundamentos da Programacao

Para esta secédo, utilizaremos como base os livros Manzano (2000 e 2019). Para que
um computador funcione, sera necessario ser programado. E a programagao sera o
processo de criar instrucdes para que o computador execute uma tarefa. Durante essa
criagao sera necessario conhecer alguma linguagem de programagao, pois serao a partir

delas que sao controladas as acoes de um computador.

Nesta secao, exploraremos os conceitos fundamentais do portugués estruturado
ou portugol, que é uma linguagem de projeto. Utiliza-se para familiarizar as pessoas a
escrita de um programa de computador, mas sem se preocupar com a simbologia

necessaria de alguma linguagem especifica. Segundo Manzano (p. 95, 2019),

Ela possibilita, em um primeiro momento, rapidez na escrita do
projeto de codigo do programa sem se preocupar com 0s rigores
técnicos e sintaticos particulares de cada uma das linguagens de
programacgao existentes, além de servir como instrumento de
documentacgao de coédigo de programa, facilitando os trabalhos de
manutencao e de auditoria. Em um segundo momento possibilita



facilidade na tradugao desse cédigo preliminar em uma linguagem
de programacao que, de preferéncia, tenha caracteristicas
estruturadas.

Como € uma linguagem que pode se adaptar de acordo com o idioma de cada lugar,

0s comandos vao depender da regiao. Por isso, seque uma tabela com alguns comandos

mais conhecidos.

Comando
EXECUTE
ENTAO

ESCREVA
FIM

FIM_SE
FIM_ENQUANTO
FUNCAO

INiCIO
LEIA
REPITA

SE

SENAO

VAR

Tabela 2: alguns comandos do portugol
Aplicabilidade
Executa um bloco de codigo ou uma funcgao especifica.

Utilizado dentro de uma estrutura condicional (SE), determinando
0 que deve ser executado se a condicao for verdadeira.

Exibe uma mensagem ou valor na tela.
Marca o término do programa.

Indica o término de um bloco de cédigo. E usado para encerrar
funcoes e estruturas como se, enquanto e repita.

Declara uma fungao que pode ser chamada em diferentes partes
do programa.

Marca o inicio do programa.
Obtém um valor digitado pelo usuario.

Executa repetidamente um bloco de codigo até que uma condicao
seja verdadeira.

Estrutura condicional usada para verificar se uma condicao é
verdadeira e executar um bloco de codigo.

Define o bloco de cddigo que sera executado caso a condigao do
SE nao seja verdadeira.

Declaracao de variaveis no programa.

Fonte: adaptado de Manzano (2019)



Tambem existem ferramentas responsaveis para auxiliar na escrita das instrucoes
que serao solicitadas a um computador e envolvem operacdes matematicas, conhecidos
como os Operadores Aritméticos. A tabela a sequir, apresenta alguns operadores que
podem ser utilizados em expressoes aritmeticas.

Tabela 3: operadores aritméticos

- Operador . -

Operacao aritmetico Descricao Exemplo

Adicao (a+b) + Soma de dois valores resultado<-1+2

Subtracgao (a-b) - Subtrai o segundo valor resultado<-10 -4
do primeiro

Multiplicacdo(a - b) * Multiplica dois valores resultado<-7*2

Divisdo(a = b) / Divide o primeiro valor resultado<-10/5
pelo segundo

Resto da divisdo (a % Calcula o resto da resultado<-10% 3
divisao entre dois
numeros inteiros

Potenciacao (a”) A Eleva o primeiro numero resultado<-2"4

a poténcia do segundo

Fonte: adaptado de Manzano (2019)

Além dos seus comandos e seus operadores aritméticos, é preciso compreender as
etapas de acao de um computador. As trés entradas principais, sao:

- Entrada de dados;
- Processamento desses dados;
- Saida dos resultados.

Sendo assim, € preciso sinalizar quando o algoritmo comegara e como recebera os
dados disponiveis. A declaracao das variaveis € muito importante, pois serao esses dados
gue poderao ser armazenados na memoria do computador.

var



idade: inteiro
nome: caractere
altura: real

Na segunda etapa, serd o momento em que escrevera o codigo que deseja ser
executado. Serd o momento de transformacoes dos dados que foram inseridos na etapa
anterior, podendo utilizar as estruturas de controle como se, se nao, para, enquanto etc.

inicio
escreva ("Digite seu nome: ")
leia(nome)
escreva ("Digite sua idade: ")
leia(idade)
se idade >=18 entao
escreva("Vocé é maior de idade.")
senao
escreva("Vocé é menor de idade.")
fim_se
fim_algoritmo

Por fim, tem-se a ultima etapa destinada a saida de dados, serda o momento em que
0 computador enviard os dados processados. Para facilitar a compreensao de como
escrever um problema utilizando esta linguagem, sera apresentado um exemplo de como
escrever um programa que verifigue se um numero é impar ou par.

EXEMPLO



Utilizando a fase abstracao de Polya, precisa-se entender o que significa um numero ser
par ou impar. Por definicao, todo numero sera par quando ele der resto zero da divisao por
2. Apdés compreender o problema, algumas possiveis fases do plano sao:

- Solicitar ao usuario um numero inteiro;

- Leronumero digitado;

- Verificar se o numero é divisivel por 2;

- Se o resto da divisao por 2 for igual a 0, entao o numero é par. Caso contrario, o
numero é impar;

- Exibiraresposta ao usuario.

A execucao do plano sera o algoritmo desenvolvido.
algoritmo "ParOulmpar”
var

numero: inteiro

inicio
escreva ("Digite um numero inteiro: ")

leia(numero)

<-numero/ 2

se ==(, escreva("O numero ", numero, " é PAR.")
senao
escreva ("0 numero ", numero, " é IMPAR.")

fim_se



fim_algoritmo

Por fim, na ultima fase - retrospecto - testa-se o algoritmo com diferentes valores
para garantir que ele esteja funcionando corretamente.

Além da escrita, € importante se atentar as estruturas l6gicas de um programa, aos
tipos de dados e a nocdo de variavel. Existem trés tipos de estruturas légicas (linear,
estruturada e modular).

Tabela 4: estruturas l6gicas de um algoritmo

Tipos de estruturas

Linear Esta técnica é a mais parecida com o modelo
tradicional da resolugao de problemas, em que os
elementos estao ordenados por uma sé propriedade,
de forma que cada um deles é executado passo a passo
de cima para baixo.

Estruturada Utiliza estruturas de controle como decisoes e lacos.
Permite maior flexibilidade e controle do fluxo do
programa.

Modular Divide o codigo em modulos independentes. Facilita a

manutencao e reutilizacao de partes do programa.

Fonte: adaptado de Manzano (2019)

Ao comecar qualquer programa, é importante definir as variaveis que serao
informacOes a serem tratadas por um computador, e estas informacdes podem ser
caracterizadas por trés tipos de dados: numericos, caracteres ou logicos. E o conceito de
variavel é utilizado tanto na Matematica quanto na Computacao, mas ha diferencas
importantes entre os dois contextos.

Tabela 5: diferenca do conceito de variavel nas duas areas
Matematica Computacao

Definicao Representa um valor Representa um espaco na
desconhecido ou um memoria do computador
numero que pode mudar | que armazena dados.
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Tipo

Alteracao do seu Valor

Uso

dentro de uma equacao.

Geralmente um numero

real, inteiro etc..

O valor é fixo dentro de uma
equacao especifica.

Resolver
expressar
matematicas.

equacoes e
relacoes

Pode armazenar diferentes
tipos de dados (inteiros,
reais, caracteres,
booleanos etc.).

O valor pode ser alterado
durante a execucao do
programa.

Armazenar e manipular
dados durante a execucao
do codigo.

Fonte: autoria propria

3. Propostade aplicacao

Apos apresentar ao longo deste documento algumas justificativas sobre a inclusao
de fundamentos da logica programacional no Ensino de Matematica e apoiar, quando
possivel, 0 uso de tecnologias digitais em sala de aula, sera apresentada a seguir uma
sequéncia didatica que possui como objeto de aprendizagem o calculo de area de
poligonos reqgulares e nao regulares por meio da resolugcao de problemas utilizando a
escrita estruturada do pseudocodigo.

A sequéncia didatica foi elaborada pelos autores e possui 4 atividades, sendo duas
delas criacOes de outros autores que foram vinculadas a essa sequéncia didatica. Pode ser
desenvolvida ao longo de pelo menos duas aulas compostas por dois tempos de 50
minutos cada. A primeira aula sera destinada a familiarizacdo dos estudantes com o0s
fundamentos da escrita estruturada e na segunda sera o desenvolvimento dos algoritmos
para escrever uma solucao para os problemas solicitados. O publico-alvo das atividades
propostas é constituido por turmas do Ensino Médio, mas dependendo de como o
professor aplique essas atividades, a sequéncia pode ser utilizada para anos anteriores.
Por ultimo, a sequéncia didatica a sequir visa trabalhar as seqguintes habilidades da Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018).

1



3.1

Estrutura da sequéncia didatica proposta

Aula
Objetivos Etapas Estratégias Recursos Local Carga
horaria
1. Introducéo 1. Aula Papel, Sala de  Th40min
sobre arelacao expositiva cartas, aula
entre a sobre 0S | projetor.
matematicae a fundamentos
computacao; da
2. Atividade "Algo programacao;
movimentos”; 2. Atividades.
3. Atividade
“Algoritmo  do
café”;
4. Finalizagao.
Aula 2
Objetivos Etapas Estratégias Recursos Local Carga
horaria
1. Introducdo a 1. Retomada dos Papel Sala de  Th40min
l6gica de | fundamentos dados quadriculad | aula
programacao; | naaulaanterior; 0 ou
2. Calculo de area | 2. Atividades. pontilhado,
de poligonos projetor.
requlares;
3. Calculo de area
de poligonos
nao-requlares
3.2. Atividades desplugadas

Neste momento, apresentamos para vocé uma sequéncia de atividades que
introduzem a escrita de solugdes algoritmicas por meio de pseudocodigos. Para a
sera necessario a

realizacao desta atividade, impressao do baralho que sera
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disponibilizado, da folha com os problemas? , ou apenas o compartilhamento por meio de

uma apresentagcao em slide que todos possam visualizar.

3.3. Aulal

Nesta aula, orientamos que o(a) professor(a) disponibilize pelo menos trés
momentos: o primeiro para a apresentacao dos fundamentos da escrita algoritmica e a
sua aproximacao com a resolucao de problemas matematicos, o seqgundo para a
familiarizacao dos estudantes por meio da aplicacao das atividades e o terceiro para a
finalizacao da aula e feedback.

3.3.1.  Antes das atividades

Sugerimos que o material necessario seja impresso antes da aplicacao da
atividade. E que 30 minutos iniciais sejam disponibilizados para a familiarizacao dos
estudantes em relacao importancia dos conhecimentos computacionais, tendo como foco
a escrita de maquina. Caso seja possivel, também sugerimos que o(a) professor(a) faca
uma introducao falando da relagao entre a matematica e a computacao.

Atividade 1 - Algo movimento

0 link de acesso da atividade é:
https://www.computacional.com.br/download_algocards.php?id=por_color

A atividade escolhida é conhecida como “Algo Movimento” e foi desenvolvida por
Brackmann (2019). Ao acessar o link acima, o leitor se deparard com o baralho necessério
para realizar a atividade. Por ser uma atividade desplugada, nao sera necessario o uso de
recursos digitais, como computadores ou celulares, ao longo de sua aplicagao, o unico
material necessario sera um baralho que deve ser entreque a cada dupla de estudantes.
Tem-se como objetivo que o estudante identifique e desenvolva um comando claro e
objetivo, além de reconhecer o que é esperado como entrada e saida.

Figura 1: baralho algo movimento

2 Esta disponivel nas pdginas 23 e 24 deste documento.
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https://www.computacional.com.br/download_algocards.php?id=por_color

- |-

Ty

meafgeve | pATeds

N | *

MEIA VOLTA CORINGA REPITA

GIRE A DIREITA PARA A ESQUERDA PARA A DIREITA

Fonte: Brackmann (2019)

Esta atividade consiste em dividir os alunos em duplas de modo em que alguns
serdo ‘rob6s” e outros os “programadores’, os estudantes que forem o programadores
deverao utilizar o baralho indicado para instruir os estudantes que forem os robds a
realizarem alguma acao. A sequir, temos algumas recomendacdes do autor da atividade:

- Deve ser realizada em uma sala em que os pisos tenham delimitagées claras, como
pisos de porcelanato ou pisos ceramicos;
- Podem ser usados objetos adicionais para atingir a meta solicitada.

Sugestao de aplicacao
Faca o rob6 desenhar um quadrado em que o seu lado seja igual a dois pisos.

Neste momento, espera-se que os estudantes fragmentem a situacao, pensando em quais
comandos deverao ser realizados para que o rob6 execute o movimento exato.

- Inicie o movimento em um dos vértices do piso;
- Ande para frente;

- Ande para frente;

- Gireaesquerda;

- Ande para frente;

- Ande para frente;

- Gireaesquerda;
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- Ande para frente;
- Ande para frente;
- Gire aesquerda;
- Ande para frente;
- Ande para frente;
- Gire aesquerda.

Depois que a acao for realizada, é possivel solicitar aos estudantes uma reflexao sobre a
solucao desenvolvida e se existem outras maneiras de otimiza-la. Como, por exemplo:

4 vezes a juncao dos seguintes comandos (ande para frente, ande para frente e gire a
esquerda).

Depois da atividade, reuna a turma para um momento de reflexao. Recomendamos
que disponibilize uns 15 minutos para indaga-los sobre alguns elementos presentes na
atividade. A sequir, temos algumas sugestoes de perguntas que podem ser feitas, para que
aguce a curiosidade dos estudantes.

- Quais padrdes ou sequéncias vocé consegue identificar na solucao realizada pelo
robo?

- Como poderia ser a escrita de um pseudocodigo para descrever o mesmo
movimento solicitado?

- Como aidentificacao de padrdes pode ajudar a otimizar a solugao de um problema?

- Qual é aimportancia de um comando claro e objetivo?

Atividade 2 - Algoritmo do café

Na segunda atividade, nao é amplamente documentado na literatura académica,
mas & uma técnica utilizada por profissionais da computacao, no entanto, é possivel
associa-lo ao Edsger Dijkstra pelo estilo de ensino em que utiliza analogias para explicar
problemas da computacao e pela organizagao dos processos l6gicos, como, por exemplo,
os seus famosos problemas dos fil6sofos jantando, ou o problema do barbeiro dorminhoco
(APT, 2022).
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Sendo assim, os estudantes sao convidados a montar um passo a passo do ato de
fazer um café. Diferente da anterior, sera pedido que individualmente, cada estudante crie
as instrucoes necessarias para que um rob6 consiga realizar essa tarefa. Indicamos que
reforce a definicao do que € um algoritmo para que eles compreendam a importancia de
realizar uma boa sequéncia de passos légicos com instrucdes claras.

O objetivo desta atividade é que os estudantes aprendam a planejar de forma
estruturada uma tarefa cotidiana, utilizando conceitos do pensamento computacional
(fragmentacao em etapas, decisoes, repeticoes e instrugoes claras). Neste momento,
enfatize a importancia da ordem dos passos e se nao tem nenhum passo essencial
faltando. Esta atividade servira para aproxima-los ainda mais da escrita, mas caso nao
seja possivel a escrita em pseudocodigo, pode ser feita utilizando a escrita materna.

A sequir, temos dois algoritmos diferentes para a atividade.

INICIAR ALGORITMO INICIAR ALGORITMO
FAZER_CAFE_NA_CAFETEIRA FAZER_CAFE_NO_FOGAO
// Passo 1: Verificar recursos disponiveis // Passo 1: Adicionar agua a panela
SE NAO HA AGUA ENTAO ADICIONAR AGUA(500ml)
ADICIONE AGUA NO RESERVATORIO
FIM SE //Passo 2: Ligar o fogao e aquecer a agua
LIGAR FOGAQO
SE NAO HA PO_DE_CAFE ESPERAR ATE AGUA FERVER
ADICIONAR PO DE CAFE NO FILTRO
FIM SE // Passo 3: Adicionar p¢ de café ao filtro
COLOCAR FILTRO(Porta-filtro)
SE CAFETEIRA ESTA SUJA EXIBIR "Adicionando po de café ao filtro."
ENTAO LIMPE A CAFETEIRA ADICIONAR PO_DE_CAFE(3 colheres)
FIM SE
// Passo 4: Coar o café
// Passo 2: Preparagao DERRAMAR_AGUA(Filtro, Lento)
LIGAR CAFETEIRA
ESPERAR 5 MINUTOS // Passo 5: Servir o café

SERVIR_CAFE(Xicara)
//Passo 3: Verificar se o café ficou pronto
SE CAFE PRONTO /1 Passo 6: Desligar o fogao e limpar
ENTAO SERVIR_CAFE(Xicara) DESLIGAR FOGAQ
DESLIGAR CAFETEIRA
SENAO EXIBIR "Erro: Algo deu errado! LIMPAR_PANELA()
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Verifique a cafeteira." LIMPAR_FILTRO()
FIM SE TERMINAR ALGORITMO

TERMINAR ALGORITMO

3.3.2.  Depois das atividades

Depois da atividade 2, reuna a turma para um momento reflexivo. Retome sobre a
importancia da construgcao de instrucoes claras e utilize momentos em que tiveram
instrugoes equivocadas, como, por exemplo, confundir a sua esquerda com a esquerda do
robo, pedir para fazer uma agao diferente da esperada etc.

Para este momento, sugerimos as seqguintes perguntas:

- 0 que aconteceria se nos esquecéssemos de colocar o passo de adicionar agua no
pseudocddigo?

- 0 que aconteceria se colocassemos “ligar o fogao” antes de colocar a agua?

- Como podemos melhorar este algoritmo para que ele funcione para qualquer

pessoa ou rob6?

Estas perguntas tém como objetivo incentivar os estudantes a pensarem como
programadores, garantindo que entendam a importancia de um algoritmo claro,

organizado e logico.

3.4. Aula2

Nesta aula, o foco sera escrita algoritmica para problemas matematicos. A unidade
tematica trabalhada serd a geometria, mas o(a) professor(a) pode adaptar para que seus

estudantes aprendam a fazer outros algoritmos com problemas de outras unidades
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tematicas. E indicado que os conteldos geométricos referentes ao célculo de area ja

tenham sido trabalhados nas aulas anteriores.

3.4.1. Antes das atividades

Neste momento, comece a aula apresentando os elementos da escrita em

pseudocodigo. Se possivel, pegue um exemplo de solucao que eles ja fizeram nas aulas de

Matematica que envolva Geometria e mostre como seria a escrita desta solucao neste tipo

de linguagem.

Sugerimos o seguinte exemplo.

O problema

Encontrar a area de um trapézio em que possui base maior igual a 8m, base menor igual

abm e alturaigual a 3m.
Solugcao matematica

Férmula para calcular a area de um
trapézio:

— (Bib)-h
4 = 2

sendo,B=8,b=5eh=3.

Substituindo os valores, temos

_ (8+5):3
- 2
(13) - 3
4 = 2
39
4=
A = 19,5m°
Resposta

A area do trapézio sera 19,5 m’

Solucao pseudocodigo

INICIAR ALGORITMO

CALCULAR_AREA_TRAPEZIO
// Entrada de dados
EXIBIR "Digite a base maior do trapézio:"

LER base_maior

EXIBIR "Digite a base menor do trapézio:"
LER base_menor

EXIBIR "Digite a altura do trapézio:"
LER altura

// Célculo da area
area <« ((base_maior + base_menor) *

altura)/ 2

// Saida do resultado
EXIBIR "A &rea do trapézio é:", area, "'m*'

TERMINAR ALGORITMO
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O(a) professor(a) pode utilizar outras situagoes em que os estudantes possam
comparar as duas solucdes. Além disso, caso queira revisar 0os conceitos da Geometria
necessarios para a resolucao das prdoximas atividades, pode ser interessante fazer uma

breve retomada antes de iniciar as atividades.
3.4.2. Durante as atividades

Disponibilize a folha com os problemas impressos ou compartilhe-os por meio de
um projetor para que os estudantes possam visualizar as atividades. Caso seja possivel,
disponibilize papel quadriculado para que os estudantes possam simular o Teorema de
Pick. Também sera disponibilizado um modelo inicial® de algoritmo para os alunos que

tiverem dificuldade em como comecar.

Atividade 3 - Calculo de area de poligonos regulares

Agora os estudantes montarao um algoritmo em que resolva o problema da area de
poligonos regulares por meio da apotema, caso seja necessario, disponibilize a relacao de
ap6étema com o célculo da area. E indicado que ao longo do desenvolvimento deles, seja
perguntado sobre as caracteristicas de um programa, o que deve ser a variavel, o que deve

ser ainstrucao por exemplo.
A seguir disponibilizamos sugestdes de perguntas para a mediagao:

- Como estruturar o passo a passo deste algoritmo?

- Como calcular o perimetro de um poligono regular?

- Quais entradas o programa precisa receber?

- Quais sao as variaveis no seu codigo? Ex: apotema e o perimetro.

- Asequéncia de passos desenvolvidos pode ser ajustada?

- Quais sao as atribuicoes das variaveis? Elas possuem atribuicdes? Ex: inteiro,

decimal.

3 Estd disponivel na pagina 25 deste documento.
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Apresentamos um exemplo de solucao para o problema da atividade.
INICIAR ALGORITMO CALCULAR_AREA_POLIGONO

//Passo 1: Definir as variaveis
VAR

apotema: real
perimetro: real

// Passo 2: Entrada de dados
EXIBIR "Digite o valor do perimetro do poligono:'
LER perimetro

EXIBIR "Digite o valor da apotema do poligono:"
LER apotema

// Passo 3: Calculo da area
area « (perimetro * apotema)/ 2

/1 Passo 4: Exibir o resultado
EXIBIR"A @rea do poligono é:", area, "unidades de &rea"

TERMINAR ALGORITMO

Atividade 4 - Calculo de area de um poligono qualquer com o Teorema de Pick

Por ultimo, os estudantes montarao um algoritmo que resolva o problema de area
de poligonos quaisquer, cujos vertices estejam sobre uma grade de coordenadas inteiras,
usando o Teorema de Pick. O objetivo € que os estudantes implementem um programa que
receba os valores de fronteira e interiores, e encontre a area do poligono.

A sequir, disponibilizamos sugestoes de perguntas para a mediagao:

- Quais sao as instrucoes presentes no seu algoritmo? Ex: print e o calculo de area

- Aexecucao sequencial esta adequada?
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- 0 que acontece se mudarmos a forma do poligono?

Apresentamos um exemplo de solucao para o problema da atividade.

INICIAR ALGORITMO CALCULAR_AREA_POLIGONO_PICK
/1 Passo 1: Entrada de dados

EXIBIR "Digite o numero de pontos internos(l):"

LER pontos_internos

EXIBIR "Digite o numero de pontos na fronteira (F):"
LER pontos_fronteira

/1 Passo 2: Célculo da area usando o Teorema de Pick
area < pontos_internos +(pontos_fronteira/ 2)-1

// Passo 3: Exibir o resultado
EXIBIR"A @rea do poligono é:", area, "unidades de &rea"

TERMINAR ALGORITMO

3.4.3. Depoisdas atividades

Depois da aplicacao das atividades, reserve um momento de discussao sobre o que

foi aprendido.
A sequir, disponibilizamos algumas perguntas que podem ajudar.

- 0 que foi facil e o que foi mais dificil na atividade?

- Osalgoritmos poderiam ser aplicados em outros problemas matematicos?

- Existem formas de otimizar os calculos?

Caso exista a possibilidade, para fortalecer a interdisciplinaridade das atividades,

sugerimos a participacao de um professor de informatica para a reproducao desses

algoritmos em alguma linguagem especifica, permitindo aos alunos simularem os cédigos

e aperfeicoarem suas solugées por meio dos resultados.
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4. Cddigos em Python

Caro(a) professor(a), caso vocé tenha disponibilidade em utilizar ou mostrar as
calculadoras funcionando em algum compilador® para os seus estudantes,

disponibilizamos o cddigo das atividades a sequir em Python:

4.1.  Atividade dos poligonos regulares

apotema =input (“Coloque aqui o valor da apotema:”)
apotema = float (apotema)

perimetro = input (“Coloque aqui o valor do perimetro:”)
perimetro = float (perimetro)

area =(perimetro * apotema)/2

print ("A &rea do poligono é:”, area)

4.2. Atividade do Teorema de Pick

fronteira = input (“Coloque aqui a quantidade de pontos que estdo na fronteira do

poligono:”)

fronteira =int(fronteira)

internos = input(“Coloque aqui a quantidade de pontos internos do poligono:”)
internos = int (internos)

area =internos +(fronteira/2)-1

* Indicamos o seguinte compilador online: https://www.tutorialspoint.com/online_python_compiler.php
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print ("A 4rea do poligono é:”, area)




Nome:

Data: Turma:

Aula 1

Atividade 2 - Algoritmo do café

Desenvolva um algoritmo escrito em pseudocodigo ou em lingua cotidiana que represente o
processo de preparo de um café. O algoritmo deve sequir uma sequéncia l6gica de passos, desde
a obtencao dos ingredientes até a finalizacao da bebida pronta para consumo.
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Nome:

Data: Turma:

Aula 2

Atividade 3 - Calculo de area de poligonos regulares

Retomando aos conceitos iniciais de geometria, desenvolva um algoritmo que encontre o valor da area de
qualquer poligono regular.

SN

Instrugao para os valores Entrada e de Saida:
- Aentradadeve conter a apotema e o perimetro do poligono desejado.
- Nasaida, apresente a mensagem “A area do poligono é” sequida do valor da variavel.

Atividade 4 - Calculo de area de um poligono qualquer com o Teorema de Pick

Para o calculo de area de um poligono qualquer, uma possivel solugdo seria o uso do Teorema de Pick.
Considere um poligono P no plano cartesiano, se os vértices de P tém todos coordenadas inteiras, entdo a

férmula de pick para a sua drea sera: A = i + 'zL — 1, em

que i e f representam a quantidade de pontos com
coordenadas inteiras no interior e na aresta do poligono
respectivamente. Tomando como base o teorema enunciado,
desenvolva um algoritmo que retorne a area das figuras a
sequir.

Instrucgao para os valores Entrada e de Saida:
- A entrada deve conter apenas os pontos de fronteira e
os pontos internos;
- Na saida apresente a mensagem "0 valor da area do
poligono é” sequida do valor da variavel.
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Modelo inicial de algoritmo

INICIAR ALGORITMO NOME_DO_ALGORITMO

// Passo 1: Entrada de dados
EXIBIR "Mensagem para o usuario solicitando dados"

LER varidveis_necessarias

// Passo 2: Processamento (Calculos, Condicoes, Lacos, etc.)

REALIZAR operacdes necessarias

SE condicao_entao
FAZER algo
SENAQ
FAZER outra coisa

FIM_SE

PARA cada_item DE lista FAZER
EXECUTAR acao

FIM_PARA

ENQUANTO condicao FOR verdadeira FAZER
EXECUTAR acao
FIM_ENQUANTO

// Passo 3: Saida de dados

EXIBIR "Resultado:", resultado

TERMINAR ALGORITMO
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