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DE CONVERSA

E parecido com um livro, mas n&o é um livro... parece um e-book, mas... Este é nosso

desafio! Sair do papel e passar para uma tela.

E um prazer apresentar este material fruto de pesquisa de Caso queira

doutoramento cujo titulo é “As rela¢bes entre o Pensamento conhecer mais

Computacional e o Pensamento Mateméatico Elementar na s°breaiepsi§'"isa'

formacdo de professores que ensinam matematica nos Anos

Iniciais da Educacdo Basica” e tem por objetivo analisar as relacdes ELWE
]

entre o Pensamento Computacional e o Pensamento Matematico ";.__ll-_.l;*'
Elementar estabelecidas em um curso de formag¢dao continuada E ' j
para professores que ensinam matematica nos Anos Iniciais da S

Educacdo Basica.

Talvez vocé possa estar se perguntando. Mas o que € Pensamento

Computacional? E usar o computador? Como pode me auxiliar na

. . minha sala de aula? Como o Pensamento Computacional pode me

- ajudar a ensinar matematica para meus alunos? Como posso utiliza-lo
- em minhas aulas? Estas e outras discussdes tentaremos esclarecer!

Intentamos, assim, trazer aos futuros professores e os que ja estao
atuando como tal, promover discussfes e a apresentar atividades e
conceitos sobre o Pensamento Computacional e a sua relagao com o -
Pensamento Matematico Elementar com a inten¢dao de auxilid-los na . ‘ ‘

sua docéncia para que possam ampliar o seu repertério, dando novos '.‘
e necessarios sentidos e aplicagbes aos conteudos e as suas aulas.

Para isso, a producdo deste material, em formato de um Livro Digital Interativo (LID),
oferece informacBes baseadas em recentes producdes cientificas, com linguagem
acessivel e que podem ser acessadas sempre que vocé precisar ou tiver alguma duvida.


http://linkfaltando

S6 que isso nao é tudo!

O livro sai do papel e passa para uma tela acompanhado de
textos informativos, links, hipertextos, videos, dudios, imagens
Gif's, infograficos, ou seja, todo o recurso que torne a leitura mais
fluida e que auxilie na apropriacdo de conceitos, conteudos e
atividades. Ndo € necessario ter uma leitura linear, como ocorre
normalmente na leitura em livros, cada capitulo ou atividade
pode ser lida de acordo com a sua necessidade ou interesse.

Para isso, material foi organizado em quatro maddulos
separados por unidades com tematicas diferentes. Em
cada unidade é apresentado a fundamentacdo teorica,
uma aplicacdo pratica de PC de acordo com as habilidades
sugeridas pela BNCC (Brasil, 2018) e da Computacao -
Complemento a BNCC (Brasil, 2022) em consonancia ao tema discutido e, na sequéncia,
sugestdes de texto de aprofundamento com a indicacdo de artigos, videos, capitulos
de livros, reportagens, entre outros, de acordo com autores que discutem a tematica.
Para que vocé possa identificar documentos impressos ou digitais, como livros,
artigos cientificos, documentos curriculares, entre outros, ao final de cada médulo é
apresentado as referéncias bibliograficas detalhando onde o como encontra-los.

Convido vocé a imergir neste universo e navegar nas aguas do conhecimento. Vamos |a!



COMO NAVEGAR, VIAJAR, EMERGIR

Como dissemos anteriormente, ndo ha necessidade de fazer uma leitura linear de cada
maodulo e unidade. Vocé pode navegar entre as paginas de acordo com a sua necessidade
e 0 seu interesse. Também ndo é necessario realizar a leitura toda de uma sé vez.
Nossa sugestao € que cada unidade seja explorada em trés momentos. O primeiro
envolve a fundamentac¢ao tedrica, com o acesso aos videos, artigos sugeridos, sites,
entre outros. Em seguida, explore as praticas sugeridas, aplicando-as com seus alunos
ou discutindo com os seus colegas. Para finalizar, acesse as sugestdes de materiais de
aprofundamento para que, em caso de duvidas, estas sejam sanadas.

Para o acesso ao material, se vocé estiver lendo na tela do
computador, pode mudar as paginas com um simples toque
do mouse no botdo: a direita para passar para a pagina
seguinte e a esquerda para voltar a pagina, aumentando ou
diminuindo a pagina para leitura.

PROXIMA PAGINA
PAGINA ANTERIOR
AUMENTAR ZOOM
DIMINUIR ZOOM

TELA CHEIA

HOEBREM

MINIATURAS Se o0 acesso ocorrer por um aparelho digital mével, para

aumentar o tamanho da tela, faca o movimento de pinga
afastando os dedos na tela do aparelho. Para diminuir, faca o movimento de pinca
fechando os dedos. Para passar de uma pagina para outra basta clicar no icone no
rodapé da tela.

Por se tratar de um Livro Interativo Digital, intencionamos propiciar, pela interatividade
(homem-maquina), o acesso aos links, hipertextos e hiperlinks quando estiver online.
Ao passar o cursor sobre eles, o leitor € conduzido aos videos explicativos, as palestras,
aos artigos, as paginas de autores, entre outros. Esses elementos sao usados para a
busca de mais informacdes sobre o que estd sendo discutido. Outra opg¢ao € acessar
o LID pelo aplicativo de leitura Kindle, baixando-o e realizando a leitura e o acesso a
todas as funcionalidades. Se preferir, vocé pode baixar em PDF e ler offline, porém as
funcionalidades como videos e links ficarao restritas a conexdo a uma rede.

No decorrer da leitura dos textos, quando da
indicacdo de um video, vocé podera clicar no
préprio video ou no QR-Code que esta abaixo dele
para acessa-lo.




As norm TS Na indicagdo de algum documento curricular,

RS LRI R el blog, artigo, pagina de algum autor, ou outra

e e Y indicagdo de leitura, basta passar o cursor em
cima e clicar. Assim, vocé sera direcionado ao
material para fazer a leitura.

WVisite & paging do sulor pard ler na inlepra o armies

Nos textos de aprofundamento sao oferecidos links que
dardo acesso aos videos explicativos, as palestras, aos aebanA OO0 A ek Felors
artigos, entre outros. O termo “aprofundamento” é usado % (TEMPO: 518 a 21:17)
para que vocé busque mais informacdes sobre o aue

estad sendo discutido, ampliando
assim o seu conhecimento.

Agsista o recorte da paledtra do Prod

As referéncias bibliograficas indicam os artigos, os trabalhos académicos ou as paginas
de um livro que fundamentaram a unidade. Caso estejas disponiveis na internet, vocé
podera clicar no link de acesso que sera direcionado a este material.

ELSTEIN, P O pensamenio computacional @ a reineencio do computador na cducacio
Dekpsanaudl dmc REAweanss BlisEsin amiphultlidassmanteranling'al_pdasamania_gamputhdsinal Mmi
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Além disso, cada unidade

Apresenta a fundamentacdo tedrica da tematica da sepa rada por segé 0, que
unidade de acordo com o aporte escolhido.

M-~

representada por um icone.
Aplicacdo pratica alinhadas aos documentos curriculares A tabela a seguir apresenta o
vigentes em consondancia ao tema discutido. . o

que significa cada um desses

Sugestoes de textos de aprofundamento com a indicacdo icones.
de artigos, videos, capitulos de livros, reportagens, entre
outros, de acordo com a temaética.

A partir desse material,

Apresenta links para acesso a outros materiais ou da ao . .
leitor informacdes adicionais ao texto. esperamos contribuir com

as discussbes sobre o
As referéncias bibliogréficas das unidades sao .
apresentadas ao final do médulo. Pensamento CompUtaC|ona|

e as relacdes que podem ser
estabelecidas com o Pensamento Matematico Elementar, colaborando com o processo
formativo dos professores que atuam nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
Sendo este um material proveniente de uma pesquisa de doutoramento, € esperado
do leitor que faca as adaptacdes de acordo com o contexto no qual atua. Inclusive,
recomendamos aproveitar partes desse material quando necessario, nos processos
formativos dos quais participa e nos momentos de dialogo com outros professores em
contato com a tematica.

Abracos,
Os autores
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Este primeiro médulo objetiva discutir sobre as Tecnologias Digitais na Educacdo a fim de contextualizar a trajetdria e as definicdes do
Pensamento Computacional e os seus pilares, apresentar o que a BNCC (2018) e a Resolugdo 01/22 (2022) orientam sobre o Pensamento
Computacional e finalizar com a discussdo acerca da proposigdo de algoritmos na resolu¢do de um problema matematico ou do cotidiano.



UNIDADE 1 - O que vocé entende por Tecnologias Digitais?

1.1. Fundamentacao Tedrica

Astecnologias fazem parte de nossavida. Desde o momento que acordamos com o toque
do celular, tomamos um café coado em um filtro de papel que se encaixa perfeitamente
no recipiente, ou esquentamos o leite no micro-ondas, e assim sucessivamente, a
utilizamos no decorrer do dia até a hora em que vamos dormir. Sem nos darmos conta,
lenta e propositalmente, as tecnologias tomam conta de nossos habitos. Elas fazem
parte do cotidiano, “[...] sdo tdo antigas quanto a espécie humana. Na verdade, foi a
engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu origem as mais diferenciadas
tecnologias” (Kenski, 2008, p. 15). A sua criacdo remete aos artefatos Uteis para se viver
melhor em cada época, cultura, espacos e condi¢des sociais (Kenski; Medeiros; Ordéias,
2019).

Pensando nestes aspectos, a tecnologia é vista como “[...] conjunto de conhecimentos e
principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construcado e a utilizacdo de um
equipamento em um determinado tipo de atividade (KENSKI, 2008, p. 24). Ela é fruto do
trabalho do homem, foi criada para facilitar a vida das pessoas e surgiu por causa da
necessidade humana em solucionar os problemas do seu cotidiano.

Nesse sentido, as tecnologias sdo, mas ndo se . :
E inegavel que a presenca das tecnologias

limitam, as digitais como os computadores, 0s digitais de informacdo e comunicacio (TDIC)
tem provocado transformacgdes importantes na
organizagdo econdmica, social e cultural. Isso pode

smartphones ou outro dispositivo. Elas podem

ser apresentadas em forma de equipamentos, ser observado desde a maneira como interagimos

. ial infi do,

instrumentos, recursos, produtos, Processos i AREIEEEE USRI
como procedemos nas transa(;oes comercials,

e ferramentas. Em relacdo as digitas, estas e nas interacdes sociais. Diversos segmentos da

A ~ £ sociedade j& estdo inseridos na cultura digital

tém tomado conta de nossas ac¢des e habitos, i, 25, . 6

mudando a forma pela qual nos relacionamos

com o outro e com o mundo ao promover 0 acesso aos bancos de dados, as informacdes,

ao entretenimento, a diversao e a conexdo entre as pessoas.

Na escola, as tecnologias digitais como multimidia, lousas digitais, tablets, computadores
e outros dispositivos digitais, assim como as analégicas como quadro-de-giz, livros,



canetas, cadernos, escrita, dentre outros, sao também processos e meios que podem
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem (Ferrarini, 2019). O seu uso promove
[...] praticas educativas mais proximas ao cenario no qual os estudantes da atualidade
estdo inseridos, qual seja, com a presen¢ca marcante das tecnologias digitais, de modo a
fornecer maneiras mais interativas e inovadoras de se ensinar/aprender” (Santos; Pires,
2023, p. 73).

Ha de se considerar que, se a tecnologia for utilizada meramente como ferramenta,
como artefato digital, pode até contribuir para atingir um objetivo pedagdgico, porém,
coexistira a passividade nos alunos. J& o uso como recurso, que intermedeie um
conceito, permite que o aluno se posicione de maneira passiva-reflexiva. Contudo,
a tecnologia como processo e meio supde um aluno ativo, nesse sentido, ela pode
promover reflexdes por parte do aluno sobre o seu préprio processo de aprendizagem
(Rosa, 2017), como apresentado na Figura 1.

Tecnologia Como processo
Digital e meio

Como Recurso

Figura 1: Tecnologias digitais no ensino e aprendizagem - Fonte: A Autora (2024)

Portanto, podemos organizar praticas pedagdgicas com o uso das TD integrando
conceitos e praticas, deixando de lado as incertezas, o medo e a desinformacdo frente
ao desconhecido. Incorporar as TD no ambiente escolar, seja por meio de videos,
aplicativos, software ou programas - os quais estdo ligados diretamente a uma interface
computacional que permite o processamento e a aplicacdo de uma linguagem de
programacao - parece ser uma alternativa para o ensinar e o aprender.

Ha muitas opc¢Bes de videos, softwares, aplicativos e sites que podem ser acessados
por intermédio de uma TD, podendo isso ser feito nas salas de informatica, pelo acesso
no celular ou projetado pela multimidia para toda a sala. Recomendamos que planeje
suas aulas considerando a tecnologia a ser utilizada de acordo com o ano/a série a ser
aplicado, o nivel de dificuldade e as abordagens. Muitas vezes, uma escolha inadequada
pode prejudicar toda a aula, nao auxiliando na aprendizagem almejada com seus alunos.
Isto, também, ndo é uma féormula magica. Ndo esqueca de, sempre ao final, fazer o
fechamento da atividade.



1.2. Na Pratica

I) No site Jogos na escolat- O site pode ser acessado no celular, no computador
ou notebook. Vocé encontra jogos que envolvem varias areas do conhecimento. Na
matematica, encontramos jogos das operac¢fes, desafios, problemas de raciocinio
l6gico, entre outros. Os jogos apresentam as regras em portugués, porém os comandos
estdo em inglés. Recomendamos que acesse 0s jogos e simule as jogadas antes de
apresentar aos alunos. Esses jogos ndo podem ser baixados, por isso necessitam do
acesso a internet. Na Figura 2, € apresentada a pagina inicial do site com as op¢des para
a escolha das disciplinas e dos conteudos que se deseja explorar.

Figura 2: Print da pdgina inicial do site Jogos na escola - Fonte: A Autora (2024)

I1) No site da Wordwall &, é possivel personalizar atividades para a sua turma, utilizando
para isso recursos como questionarios, roda aleatéria, combinac¢des, caca palavras etc.
Se preferir, é possivel acessar os jogos ja compartilhados por outros professores com a
opcdo de adapta-los conforme a sua realidade. Ao navegar no site, encontramos a pagina
da “Comunidade do Pensamento Computacional”, como pode ser vista na Figura 3. Nela,
sdao apresentadas sugestbes de duas atividades dispostas nos seguintes links:
Atividade-1 & e Atividade-2 ™ . O print da interface desse site pode ser visto na Figura 3

Comunidade » Pensamento com pu tacional Ewemplos 03 nossa camunidade
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Figura 3: Print da Comunidade do Pensamento Computacional - Fonte: A Autora (2024)


https://www.jogosdaescola.com.br/
https://wordwall.net/pt
https://wordwall.net/pt/resource/32828636/aten%C3%A7%C3%A3o-pensamento-computacional
https://wordwall.net/pt-br/community/pensamento-computacional

) Kahn Academy® - A plataforma oferece cursos, videos de professores com
explicacdes sobre conteudos especificos por meio de estratégias gamificadas que
usualmente sao utilizadas em video games. O usuario pode acessar 0S cursos e, ao
realizar as atividades propostas, recebe recompensas por meio de pontos e medalhas.
Foi muito utilizado nas aulas online no Ensino Remoto Emergencial no periodo da
pandemia por professores e alunos para complementar estudos, reforco escolar ou
tirar duvidas de conteudos.

IV) Applets interativos - Sao recursos
educacionais abertos, gratuitos
disponiveis na internet de forma a
explorar habilidades ou conceitos
matematicos especificos. Um exemplo
disso é o Geogebra & para construcao de
figuras geométricas, ou os encontrados
no site da OBMEP & com os problemas
de logica ou do site do Hypatiamat®,
como apresentado na Figura 4, para Figura“:P””tdaa;‘:‘n‘i':f’iztii::"(‘;tg;)d°SiteHypaﬂamat
calculo de perimetro e area.

HypatiahdAT

Quero.. calcular perimetros de figuras planas

V) Phet Colorado ™ é uma iniciativa da Universidade do Colorado USA que oferece de
maneira interativa, gratuita e divertida, simulacdes de conteddos de matematica e
ciéncias do Ensino Fundamental ao Ensino Superior. Todas as simulacdes foram testadas
e se baseiam em pesquisa da prépria universidade.

Um exemplo de atividade que pode ser utilizada neste site é o quadro pitagérico ®™ de
multiplicacdo. Vale a pena entrar e explorar o site, pois ele oferece, em cada simulacao,
os tépicos abordados e os objetivos de aprendizagem.

VI) Criacdo de Padlets®™ - Uma

plataforma colaborativa da web, Como vook vai usar o Padlet?

onde o professor insere uma :

tematica, como pode ser visto na S L. o — SRR W —
[adati AN pradesg e

Figura 5 a seguir, e os alunos - oy e it
colaboram postando videos, links
ou até explicacdbes  sobre

s

determinado  conteldo. £ kiR g e Hﬁxi E&ﬁa"ﬁ!

necessario inscrever-se como
usuario para ter, a sua disposicao,
trés paginas.

Figura 5: Print para criacdo de Padlet - Fonte: A Autora (2024)


https://pt.khanacademy.org/
https://www.geogebra.org/?lang=pt
http://clubes.obmep.org.br/blog/applet-jogo-dos-saltos/
https://hypatiamat.com/tarefa_perimetros_3.html
https://phet.colorado.edu/pt_BR/
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/arithmetic
https://pt-br.padlet.com/

VII) Videos digitais. A internet viabilizou a producdo, o acesso e o compartilhamento
de videos. Em relacdo ao ensino da matematica, o video “[...] parece contribuir para a
aprendizagem de ideias matematicas, podendo ser utilizada em contextos escolares e
ndo escolares” (Santos e Pires, 2023, p. 82). Ao utiliza-lo, pode-se ampliar em sala de
aula as discussdes sobre determinado conteddo. Recomendamos, porém, selecionar o
video, pois muitos deles sao instrucionais e necessitam da mediacdao do professor para
entender as explicacdes das atividades propostas.

1.3. Texto de Aprofundamento

O livro Tecnologias Digitais no Curriculo dos Anos Iniciais: relatos de
prdticas em uma escola ™ organizado por Suely Scherer apresenta
relatos de praticas em uma escola provenientes de um projeto
intitulado “Integracao de tecnologias digitais ao Curriculo dos
anos iniciais do Ensino Fundamental: desafios para/na inovacao”.
Cada capitulo deste E-book tem uma experiéncia marcante com o
uso das TD em sala de aula, do 1° ao 5° ano, nas diversas areas do conhecimento.
Destacamos as atividades com o uso de jogos digitais, a internet, os aplicativos e os
softwares. Recomendamos a leitura do Capitulo 6, que tem a indica¢do de uma pratica
pedagdgica que envolveu as disciplinas de Matematica, Geografia, Historia e Lingua
Portuguesa. Por meio de um notebook conectado a internet e um projetor, as
pesquisadoras desenvolveram um projeto onde os alunos localizavam geograficamente
suas casas, as paisagens naturais e modificadas, os niumeros no contexto diario, a
lateralidade, a localizacdo espacial, a leitura e a interpretacao de textos. Mesmo nao
fazendo mencao, esta atividade tem relacdo com o deslocamento e a localizagao de
objetos no espaco que nos reporta as habilidades de Matematica com foco no
Pensamento Computacional Desplugado.



https://lifeeditora.com.br/produto/tecnologias-digitais-no-curriculo-dos-anos-inicias-relatos-de-praticas-em-uma-escola/
https://lifeeditora.com.br/produto/tecnologias-digitais-no-curriculo-dos-anos-inicias-relatos-de-praticas-em-uma-escola/

UNIDADE 2 - 0 Pensamento Computacional e seus pilares

2.1. Fundamentacgdo Tedrica

O Pensamento Computacional (PC) ndo é . * "

— , Crlada por
algo recente. Sua definicdo envolve multiplas Papert na década de 60 foi apresentada como uﬁna
facetas, interpretacdes e significados. Para [BuGMSIERCERCRCUETIECEIN SRR RS ELTE

. . . N criagdo de modelos e o contato com as ideias da ciéncia
Guarda e Silva Pinto (2020), as discussdes e da matematica. Com comandos basicos, a intengao
sobre o PC remontam & década de 40 com o era de que a crianca programasse o computador sem

L. N utilizar uma linguagem de programacao.
inicio da computacdo.

Os debates sobre o uso do computador se iniciaram quando Papert (1972), juntamente
com Cynthia Salomon e colaboradores, apresentaram a proposta de criar um ambiente
computacional que envolvesse experiéncias ricas de aprendizagem com a Linguagem
de Programacado Logo. Isto se daria quando a criancga, por intermédio do computador,
articulasse o trabalho de sua mente e a interagao entre ela, o computador e o aprender
a pensar.

Na década de 80, Papert (1985) apresenta o termo “Computational Thinking”
(Pensamento Computacional) e amplia a ideia do uso do computador como um recurso
de aprendizagem que pode modificar a forma das pessoas pensarem e relacionarem o
conhecimento.

O PC ganha maior destaque quando Wing,

problemas, projeto de sistemas e compreensado do em 2006' publlca um artlgo afirmando que o

comportamento humano norteados por conceitos PC é importante n3o so para os cientistas da
fundamentais da Ciéncia da Computacao”

(Wing, 2006, p. 33) computac¢do, mas fundamental para desenvolver
atitudes e habilidades aplicadas a todos.

O PC envolve “[...] um processo de resolucao de

A Sociedade Internacional para Tecnologia na Educacdo (ISTE'®™) e a Associacdo
Americana de Professores de Ciéncia da Computacdao (CTSA), reuniram em 2011, e
definiram o PC como processo de resolucdo de problemas que envolve a formulacdo de

" A Linguagem de Programacéo Logo serd explorada com maior profundidade na unidade sobre Pensamento Computacional Plugado.
O Super Logo pode ser baixado no Link https://www.nied.unicamp.br/biblioteca/super-logo-30/
[1 Link de acesso https://iste.org/


https://iste.org/
https://www.nied.unicamp.br/biblioteca/super-logo-30/
https://iste.org/
https://iste.org/

problemas, a organizacdo e analise dos dados, a representacdo dos dados por meio da
abstracdo, o pensamento algoritmico, a identificacdao, andlise e implementacdo da
solucdo, e a generalizacao para outros problemas semelhantes.

Ja em 2014, a autora (Wing, 2014) amplia a definicdo O PC & “[..] o processo de pensamento
e afirma que as pessoas podem aprender o PC sem envolvido na formulacaorde Lim problema

, . . - e na expressao de sua(s) solucdo(des) de
uma maquina, sendo |mportantes d abstragao, (0] tal forma que um computador-humano ou

reconhecimento de padrdes e os algoritmos na e

(Wing, 2014, p. 1, tradu¢do nossa).

busca para a solu¢ao do problema.

O Pensamento Computacional uma distinta capacidade
criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os

Em 2017, Brackmann em sua tese de

fundamentos da Computagéo, nas mais diversas areas do Doutorado &7 Ianga o olhar sobre a
conhecimento, comaf.lnalulzlad.e.de |dent|f|careresolyer abordagem desplugada no ensino do
problemas de maneira individual ou colaborativa,
através de passos claros, de tal forma que uma pessoa Pensamento Computaaonal Na Educagao
ou uma maquina possam executa-los eficazmente. z s X ot "
PR ————— Basica. A expressdo “atividade desplugada
ou “abordagem desplugada” ou

“Pensamento Computacional Desplugado” (PCD) sdo sindnimos e correspondem,
segundo Brackmann (2017), a atividade que envolve conceitos da Ciéncia da Computacdo
sem o uso de dispositivos digitais, também conhecida como Unplugged. O interesse
neste assunto se da, segundo o pesquisador, em virtude das criancas de certas regides
ou escolas ndo terem a sua disposicdo computadores, celulares, acesso a internet e, até
mesmo, energia elétrica, sendo o PCD uma alternativa vidvel para universalizar o acesso
a este conhecimento.

A SBC (2018, p. 5) apresenta o PC como
De acordo com a realidade educacional brasileira, a “[..] capacidade de compreender,
a Sociedade Brasileira de Computagdo sintetiza o

definir, modelar, comparar, solucionar,
automatizar e analisar problemas (e
ensino da computacdo em trés eixos, dentre eles o PC  BEMEESEREREECEIEEEESEIE 2

Também em 2018, a Base Nacional Comum Curricular® (BNCC, Brasil, 2018) é
homologada e aprovada. Por seu carater normativo, o documento visa definir,
progressivamente, as aprendizagens essenciais para todos os alunos ao longo da
Educacdo Basica. Com normas para a elaboragao dos curriculos em todo o Brasil, a
BNCC indica as competéncias gerais, as competéncias especificas de cada area do
conhecimento e as competéncias que permeiam desde a Educac¢ao Infantil ao Ensino
Meédio (Brasil, 2018, sp.).

Com a necessidade de um complemento a BNCC (2018) em 2022, é aprovada a Resolucao
CEB 01/22 { que apresenta normas para o uso das TD e a Computacdo na Educacdo
Basica, reconhecida como “Computacdo Complemento a BNCC”. Na proxima unidade,
apresentaremos com mais detalhes a BNCC (Brasil, 2018) e esta resolucado.


https://lume.ufrgs.br/handle/10183/172208
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/a-base
http://portal.mec.gov.br/docman/outubro-2022-pdf/241671-rceb001-22/file
http://portal.mec.gov.br/docman/outubro-2022-pdf/241671-rceb001-22/file

Sintetizadas, na Figura 6, estdo as principais informac¢des sobre a trajetéria do PC.

TRAJETORIA DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Linguagem O termo Entra em vigor a
de Pensamento Wing revé a Base Nacional
Programacao Computacional definicao de Comum Curricular
Logo (PC) PC (BNCC)

T T

1968 1972 1980 2006 2014 2017 2018 2022

- H

Experiéncias Destaque para Brackmann Complemento da
ricas de oPCcoma (2017) defende o BNCC (2018)
aprendizagem Wing (2006) PC desplugado pela Resolucao
com o Logo CEB 01/22

Figura 6: Sintese da trajetdria do Pensamento Computacional - Fonte: A Autora (2024)

Notamos que ha um consenso entre essas defini¢cdes, principalmente no que se refere
ao uso do PC na identificacdo, formulacdo e resolu¢dao de problemas, com ou sem
um computador, envolvendo nos processos a abstracdo, os padrdes e o algoritmo,
presentes nas diversas areas de conhecimento. A Figura 7 apresenta uma nuvem de
palavras geradas a partir das definicdes e dos processos do PC.

~ resolugao compreender  comparar
$ SOl u goes 3 reconhecimento Com pUtagao

z_g capacidade automatizar metédica
% mcewr cOgNitivos analisar
formular colaborativa abstragao

problemas

generallzagao processo sem computador
Século XXI

crcetes glgoritmo Pensamento s
. - 2
escrita g sistematica habilidades g
Figura 7: Nuvem de palavras dos termos de maior evidéncia nas definicdes - Fonte: A Autora (2024)

representacdo
avalizaca

aritimética

resolver
computador

Percebemos que sdo recorrentes os seguintes termos: “problemas”, “algoritmo”,
“abstracao”, “generalizacdo” e “padrdes”, seguidos pelos verbos “analisar”, “formular” e
“resolver”, o que demonstra que o PC esta atrelado aos processos de pensamento para
a resolucdo de problemas com ou sem um computador. Brackmann (2017) apresenta,
para isso, quatro pilares do PC: abstracao, generalizacao, reconhecimento de padrdes

e algoritmo.



Para contextualizar estes pilares, imagine a seguinte situacao: como fazer um bom
café sem o uso de uma maquina? A organizacdo desta acdo perpassa por alguns
procedimentos como demonstrado na Figura 8.

A

Como fazer
um café 2\

Divido o problema em
partes solucionaveis Passos ordenados e

separando 0s insumos necessarios para realizar a
necessarios para fazer tarefa, 0 passo a passo
o café

Figura 8: Procedimento de como fazer um café - Fonte: A Autora (2024)

Primeiramente, divido o problema em partes soluciondveis separando os insumos
necessarios para fazer o café: o p6 de boa qualidade, o filtro, a chaleira, o acucar ou
adocante - pode-se dizer que fiz uma decomposicdo. Fervo a dgua para sé depois fazer
o café. Este padrao é dado ao reconhecer o processo realizado na elaborac¢ao de outros
cafés. Ao fazer o café todos os dias, adquiro a experiéncia. Assim, abstraio o que é
importante como, por exemplo, a quantidade de p6 e agua e a fervura da agua. O foco
esta nas partes mais importantes da realizacdo da tarefa para ndo perder nenhuma
informac¢dao, como muito ou pouco pd, muita dgua ou pouca agua. Os passos ordenados
e necessarios para realizar a tarefa fornecem a sequéncia l6gica para fazer um bom
café. Como pegar o coador, pegar o filtro de café, colocar o filtro dentro do coador,
pegar o p6 de café, colocar duas colheres de p6 de café dentro do filtro, colocar o sobre
a garrafa térmica, e assim sucessivamente, descrevo 0 passo a passo para a realizacdo
da tarefa.



Também podemos representar esses passos em forma de um fluxograma, como
aparece na Figura 9.
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Figura 9: Fluxograma do Café - Fonte: A Autora (2024)

Abrir a

Colocar a

chaleiracom a ‘ Acender o

agua para ferver fogo

Pegar a
chaleira

Esse exemplo reporta a ideia de que para resolver um problema, seja da matematica,
seja do dia a dia, sdo necessarias a¢des ordenadas e claras como ocorre na resolucdo
de um problema com os processos do PC.

Nesses processos, como afirma Brackmann (2017), a decomposicao é entendida como
uma capacidade de dividir em partes menores o problema e em camadas de resoluc¢ao
para que seja mais facil a sua interpretacdo; ao decompor o problema, aumentamos
a percepcdo aos detalhes, as partes menores sdo analisadas com maior profundidade
e sao identificadas semelhancas e diferencas presentes em outros problemas antes
resolvidos. Portanto, ao reconhecer os padrdes, percebemos as similaridades com base
em outros problemas; ao focar nas partes essenciais do problema, eliminamos o que
ndo interessa. Consequentemente, raciocinamos melhor acerca da descricdo das tarefas
mais simples e conseguimos ter uma ideia do que se pretende resolver. Sem perder
nenhuma informacdo relevante, ocorre a abstracdo; e o algoritmo se apresenta como
uma descricdo minuciosa dos passos necessarios e ordenados para que a resolu¢ao



do problema tenha éxito (Brackmann, 2017). Assim, a sintese de Brackmann (2017) é
apresentada na Figura 10.

DECOMPOSICAO

Dividir o problema em partes menores,
em camadas de resolucao

ALGORITMO PADROES
Passos ordenados e necessérios Identifica semelhancas, diferencas e
para chegar na resolucéo do problema similiaridades em outros problemas
ABSTRACAO

Foco nas partes mais importantes e
essenciais do problema

Figura 10: Pilares do Pensamento Computacional - Fonte: A Autora (2024)

Estes pilares sao interdependentes durante o processo da resolucdo do problema.
Ndo é um passo a passo para ser seguido, mas uma percepcao de como resolver
estrategicamente um problema mais complexo, com criticidade e criatividade.

2.2. Na Pratica

Outras situacdes do cotidiano podem ser exploradas com os alunos
no inicio da escolarizacdo, incentivando-os a pensar, organizar e
ordenar suas ideias de tal forma que desenvolva o PC desplugado e
os aprendizes resolvam o problema.

No , Vocé encontra outros exemplos de situacdes do
cotidiano, como plantar uma arvore, lavar corretamente as maos,
entre outras que podem ser aplicadas nos anos iniciais do Ensino
Fundamental intencionando desenvolver o PC.


https://www.computacional.com.br/#atividades

Também como sugestdo, indicamos assistir ao video a seguir onde observamos o
desafio de dar as instrucdes exatas para fazer um sanduiche.

| v
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Disponivel em:

Acesso em: 08/08/2023

ABNCC(Brasil, 2018), ao discutir sobre os processos matematicos presentes naresolu¢ao
de problemas, apresenta a importancia de traduzir uma situacdo-problema em lingua
materna e escrevé-la em forma de tabelas, graficos e formulas. O documento também
salienta a importancia dos algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de
estudo nas aulas de matematica nos Anos Iniciais da escolarizagao, propiciando, assim,
o desenvolvimento do PC.
~ . . (EFO3CO02) Criar e simular algoritmos representados
A relagao estabelecida entre a Imguagem em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
algorl'tmica € 0 pensamento computacional incluam sequéncias e repeticdes simples com
estd em identificar padr6es generalizag(")es condicdo (iteracBes indefinidas), para resolver
propriedades e algoritmos (Brasil, 2018, p. 270
- 271). Ja no texto “Computacao - Complemento
. . (EFO3CO03) Aplicar a estratégia de decomposicdo
da BNCC (BraS|I, 2022)1 na forma das habilidades para resolver problemas complexos, dividindo esse
sugeridas para o 3° ano, s3o0 encontradas as problema em partes menores, resolvendo-as e
. . o combinando suas solugdes.
seguintes orientacdes.

problemas de formaindependente e em colaboracao.




Um problema a ser resolvido, o qual satisfaz o que a BNCC (Brasil, 2018) e as habilidades
sugeridas na Computacdo - Complemento da BNCC (Brasil, 2022), envolve o conceito
de agrupamentos e trocas relacionados com o valor posicional do algarismo. Esse
conteudo é iniciado nos primeiros anos da Educacdo Basica, é ampliado e fundamenta
as ideias das operacgdes basicas no decorrer dos anos de ensino.

Diantedisso,apropostade atividade sugerida envolve solicitaraosalunos que descrevam
uma listadeinstru¢des, um passo a passo, emlinguagem natural necessaria pararesolver
problemas, e que siga a l6gica computacional, respondendo ao questionamento: como
realizar agrupamentos e trocas e no Sistema de Numerag¢ao Decimal? De posse de uma
tabela Quadro valor-lugar? ou manipulando o Material Dourado?®, os alunos visualizam
os valores e realizam as trocas. Na Tabela 1, apresenta-se o Quadro Valor Lugar e um
exemplo do passo a passo.

Tabela 1: Quadro Valor Lugar - Fonte: A Autora (2024)

Problema:
Como realizar as trocas e agrupamentos no Sistema de Numeragao Decimal.

MILHOES MILHARES UNIDADES SIMPLES

93 83 7a 63 56 4a 3a 26 1a
ordem ordem ordem ordem ordem ordem ordem ordem ordem

C D U C D U C D U

Juntar/agrupar 10 unidades;

Cada 10 unidades (U) troco por uma dezena (D);
Juntar/agrupar dez dezenas;

Cada dez dezenas (D) troco por uma centena (C);
Juntar/agrupar dez centenas;

Cada dez centenas (C) troco por uma unidade de milhar (UM);

NouhkwhN-=

Terminada a primeira classe; repetir a operagdo para as classes seguintes.

(Note que este algoritmo pode ser aplicado nas demais classes numéricas.)

Os processos cognitivos de abstracdo iniciam-se ao propor aos alunos problemas
similares a este, cuja proposta é agrupar grandes quantidades. Podemos incentivar a
divisdo em quantidade menores, decompondo em problemas mais faceis de gerenciar
e resolver (decomposicao). Na percepc¢ao de que a cada 10 (dez) unidades, tem-se uma
dezena; que a cada 10 (dez) dezenas, tem-se uma centena; que a cada 10 (dez) centenas,
tem-se uma unidade de milhar e assim, sucessivamente, enfatizamos o reconhecimento

[2] Quadro valor-lugar é um material que auxilia na visualizagdo e compreenséo de conceitos do SND como, por exemplo, o reconhe-
cimento das unidades, dezenas e centenas, das classes e ordens (cada trés ordens tem-se uma classe), processo de contagem, formacdo do
conceito de nimero e valor posicional (Toledo e Toledo, 1997).

[3] Material Montessoriano ou usualmente chamado de Material Dourado foi criado pela médica italiana Maria Montessori. Ao trabalhar
com criangas com dificuldades de aprendizagem, Maria Montessori observou que o material auxiliava na construgdo dos conceitos do SND. O
material permite visualizar os valores de cada peca. As pecas geralmente sdo de madeira de quatro tipos: cubinho — representa uma unidade,
placa — uma dezena, barra — uma centena e o cubo — uma unidade de milhar.



dos padrdes. O algoritmo indica os passos ordenados a serem seguidos para realizar
0s agrupamentos e trocas realizados. Revendo a pergunta inicial, é preciso conferir se
o aluno realizou as trocas corretamente por meio do algoritmo que indica a solucdao do
problema.

Perante o exposto, a formula¢ao do algoritmo encontra-se nas a¢des de separar/juntar/
agrupar e trocar e perpassa pela abstracao, decomposicdo, reconhecimento de padrdes.
Apesar de a BNCC (Brasil, 2018) e a Resolu¢ao 01/22 (Brasil, 2022) ndo apresentarem a
exigéncia do uso fluxograma para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, sugerimos
que o professor explore as ideias que envolve o fluxograma em situa¢des simples como
a do agrupamento e da troca na 1° ordem das Unidades Simples. Na Figura 11 a seguir,
apresentamos uma sugestao de fluxograma.

- s d Juntar 10 unidades

v

Trocar por uma
dezena (D)

Agrupar
mais
unidades

Figura 11: Fluxograma do agrupamento e troca das Unidades Simples - Fonte: A Autora (2024)

Podemos construir fluxogramas com as trocas da dezena (D) para a centena (C), da
centena para unidade de milhar (UM) e, assim, sucessivamente. Dessa forma, o aluno
elaborara o conhecimento a partir das relacdes que cria entre as a¢des e 0s objetos até
formar o algoritmo desta acao.

Quanto mais o aluno vivenciar situa¢des diversificadas de agrupamentos e trocas, outras
oportunidades o aluno tera de observar semelhancas e diferencas entre os problemas
propostos, realizando abstracdes e construindo o conceito (Toledo; Toledo, 1997). Nesse
sentido, o PC pode ser visto como um processo mental complexo que, pelas conexdes
estabelecidas, pode sintetizar e organizar as ideias, adapta-las e remodela-las a outros
contextos e outras estruturas de conhecimento.



2.3. Texto de Aprofundamento

Como texto de aprofundamento, recomendamos que assista a
palestra do Prof. Brackmann (2020), na qual ele discorre sobre o
PC na Educacdo Basica. No trecho de 9:18 a 21:17, o pesquisador
fala sobre o conceito do PC e os seus pilares, como descrevemos
nessa unidade. Também sugerimos que acesse o link e responda
ao quiz sobre o PC para sua auto avaliagao:



https://youtu.be/YB6BUHUwEMs?t=558
https://wordwall.net/pt/resource/74626044/pilares-do-pensamento-computacional

UNIDADE 3 - 0 Pensamento Computacional e os documentos normativos

3.1. Fundamentacgdo Tedrica

Estas discussdes tém sido alvo de debates na sociedade, na escola e na familia. Assista
a uma reportagem que fala sobre isso.
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Esta discussdo ndo é nova, ja estamos a mais de duas décadas do século XXI. Em 2015,
a Unesco lancou o livro ‘Educacao para a cidadania global: preparando alunos para os
desafios do século XXI'™, no qual foram apresentadas boas préticas relacionadas com
abordagens multifacetadas e implicacdes para o conteudo, a pedagogia transformadora
e as praticas pedagdgicas participativas que consideram as tendéncias emergentes
neste mundo globalizado, interdependente e interconectado.



https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000234311
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000234311

Esse livro sintetiza o modo pelo qual a educacdo pode desenvolver conhecimentos,
habilidades, valores e atitudes necessarios aos alunos para assegurar, dentre outros
aspectos, um mundo mais justo, tolerante, inclusivo e sustentavel. Na Figura 12 sdo
sintetizadas as habilidades citadas no referido livro.

Identidade
Coletiva

Resolugao de Y Questodes globais de
problemas, <—HABILIDADES —

. sustentabilidade
Pensamento critico L

Colaboracgao e Habilidades
responsabilidade sociais

Saber usara TIC

Figura 12: As habilidades conforme a Unesco (2015) - Fonte: A Autora (2024)

Todas as habilidades mencionadas no livro da Unesco (Brasil, 2015) sao importantes,
sejam elas sociais ou comportamentais, mas enfatizamos a habilidade cognitiva para o
pensamento critico, sistémico, organizado e ordenado, a criatividade, as habilidades de
raciocinio e da resolucdo de problemas, que além de serem importantes para o século
XXI, adquirem valor nas praticas de PC. Isto significa que os processos caracteristicos do
PCsdo relevantes para o desenvolvimento das habilidades dos alunos para que possam
atuar no mundo cada vez mais globalizado.

Blikstein (2008), ao discutir as habilidades necessarias

para o século XXI, argumenta que elas sdao extensas e Visite a

controversas. Nao se sabe quantas e quais sdo essas para ler na integra o artigo
habilidades e nem como desenvolvé-las, porém as mais

importantes e que precisam ser discutidas sdo as habilidades envolvidas com o PC.
Para o autor (Blikstein, 2008), o que nos faz mais humanos, e que é relevante para o
século XXI, é aproveitar ao maximo aquilo que os computadores tém a oferecer.

Outra questdo salientada no livro Unesco (Brasil, 2015, p. 28-29) é fazer o uso das
tecnologias para criar experiéncias transformadoras de aprendizagem. As plataformas
deaprendizagem, redes sociais einternet, oferecem oportunidades paraaaprendizagem

colaborativa e praticas.


http://www.blikstein.com/paulo/documents/online/ol_pensamento_computacional.html

Em consonancia com esta ideia, Antonio
Névoa, ao ser questionado em uma
entrevista sobre os desafios da escola
para o século XXI, elenca o papel da
escola, o trabalho colaborativo entre os
professores e a importancia da pesquisa
e das TD no ensino.

Assista a seguir a reportagem com Antonio Névoa
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Portanto, o PC é mais do que um conjunto de passos e habitos para resolver um
problema ou usar uma ferramenta para criar programas; sua utilizacao é similar a
aprendizagem do pensamento cientifico e matematico com o potencial para a resolucdo
criativa de problemas e a inovacdo (Grover; Pea, 2017). Isso nao significa ensinar as
criangas a serem cientistas da computac¢ao, mas envolve pensar sobre como resolver
um problema de forma légica e algoritmica com (plugado) ou sem um computador
(desplugado), como afirma Grover (2018).


http://www.iea.usp.br/pessoas/pasta-pessoaa/antonio-novoa

Na BNCC (2018) ™ o PC é mencionado nove
. . De acordo com o documento o PC envolve as “[...] capacidades
VEZES, sendo quenaprimeira encontramos de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar
as discussdes sobre a matematica na e automatizar problemas e suas soluc¢des, de forma metddica
- L. L e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos”
Educagdo Basica, especificamente sobre (Brasil, 2018, p. 474).
0S processos matematicos presentes na
resolucdao de problemas, na investigacao,
no desenvolvimento de projetos e da
modelagem, que sao tanto objetos quanto
estratégias para a aprendizagem ao longo

de todo o Ensino Fundamental.

baixar a BNCC&')

Ndo ha especificamente a mencdo de PC nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. No
decorrer do texto da BNCC, o que notamos € a abordagem dos temas de tecnologia e
computacdodeformatransversalemtodasasareasdoconhecimentoedoscomponentes
curriculares, desde a Educacdo Infantil até o Ensino Médio. A recomendag¢do em todo
o documento (Brasil, 2018), inclusive para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
€ que as criancas precisam ser incentivadas a interagir com as tecnologias a fim de
estimular o pensamento criativo, l6gico, reflexivo e critico, a curiosidade, a formulacdo
de perguntas, a argumentacao e avalicao das respostas de forma a compreenderem a si
mesmas e o mundo natural e social (Brasil, 2018, 58-60). Isso deve ocorrer de modo tal
gue proporcione meios para se comunicar, acessar e disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.

A expressdo Pensamento Computacional denota o [...] A Resolucdo CEB 01/22 que apresenta um

conjunto de habilidades cognitivas para compreender, complemento da BNCC (2018) traz

definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar .

e analisar problemas e possiveis solu¢des de forma propostas para o desenvolvimento de

metddica e sistematica por meio de algoritmos que sdo curriculos em redes. a necessidade da

descri¢Oes abstratas e precisas de um raciocinio complexo, . Lo ! .

compreendendo etapas, recursos e informagdes formagao inicial e continuada de

TN SBR[l e professores, o prazo para implementar

(Brasil, 2022, p. 12). L.

estas mudancas e estabelecer as politicas

publicas. Anexo a este documento®™ , sdo apresentadas as tabelas de habilidades e
competéncias para o ensino da Computacdo da Educacdo Infantil até o Ensino Médio,
dispostas em trés eixos: Cultura digital, Mundo digital e Pensamento Computacional.
Em relacdo ao PC, este é apresentado como um conjunto de habilidades cognitivas
necessarias para o século XXI e tem como eixo central a resolucdo de problemas de
forma metddica e sistematica, apresentando o algoritmo como etapas precisas

envolvidas no processo como a decomposicdo, o reconhecimento de padrdes e as



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/a-base
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images//historico/anexo_parecer_cneceb_n_2_2022_bncc_computacao.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/a-base
https://curriculo.cieb.net.br/

abstracdes com a intencdo de descrever passos ordenados e precisos para resolver um
problema.

As estratégias sugeridas na Computacdo - Complemento da BNCC (Brasil, 2022)
baseiam-se na Competéncia Geral n°® 5 da BNCC (BRASIL, 2018) e envolvem, dentre
outras situa¢bes, o uso de jogos, codigos, linguagens, objetos para reconhecimento
de padrdes e similaridades; computacdo desplugada; observacdao comparativa e
contextualizacdo de fendmenos digitais e analdgicos; e, por fim, a Inteligéncia Artificial.

Para relembrar a Competéncia Geral n° 5, assista ao video a seguir.
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3.2. Na pratica

Vocé pode estar pensando em como organizar, de acordo com
esses documentos, praticas pedagdgicas com o PC na abordagem
de resolucao de problemas e aplica-la com a turma?

A Competéncia 6 especifica da area de Matematica, apresentada pela BNCC (Brasil,
2018), descreve a importancia de o aluno:

Enfrentar situages-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagdes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto
pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclus®es, utilizando diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas,

esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados.
(Brasil, 2018, p. 267).

Também a habilidade EF15C0O04, do 1° Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver

ao 5° ano presente na Computagéo _ problemas complexos, dividindo esse problema em partes
! . menores, resolvendo-as e combinando suas solugdes”.
Complemento da BNCC (Brasil, 2022) (Brasil, 2022, p. 34).

descreve:

Nestamesma 6tica, aUnesco(2015)recomenda que as habilidades cognitivas necessarias
para o século XXl sdo a do pensamento critico, da criatividade e resolu¢cdo de problemas
reconhecendo as diferentes dimensdes, perspectivas e angulos das questdes. Essas
habilidades e competéncias tém estreita relagdo com os problemas ditos de raciocinio
l6gico utilizados nas aulas de matematica e a sua relacdo com o PC, pois envolvem os
alunos na busca por resultados por meio de estratégias variadas, criatividade e logica.
Muitos desses tipos de problemas que estdao presentes tanto na escola quanto no dia a
dia nos levam a utilizar o pensamento matematico para resolvé-los.

Um exemplo é o projeto que envolvia o PC e os problemas com raciocinio l6gico realizado
por Kologeski et al. (2016, p. 2). Os autores explicam que o projeto “[...] € estimulado
através de praticas que abordam as relacdes cientificas e tecnolégicas com o objetivo
de contribuir para a melhoria da aprendizagem dos alunos no contexto das ciéncias
exatas”. Assim como ler e escrever, o raciocinio légico na resolu¢do de problemas
matematicos € um fator importante para o desenvolvimento do aluno.

Um problema do tipo raciocinio [6gico esta descrito no livro Propositiones ad Acuendos
Juvenes, atribuidas ao monge Alcuino de York (730-804) e traduzido do latim por Lopes
(2017), denominado de “A proposicdo do lobo, da cabra e do molho de couve” que, ao
ser analisado minunciosamente em seus passos para a resolucdo, permite perceber
o didlogo desse com as orientacdes dos documentos normativos apresentados e do
documento da Unesco (2015), na BNCC (Brasil, 2018) e na Resolu¢ao CEB 01/22 (Brasil,

2022).



O livro considerado um dos mais antigos, retrata em latim as tradi¢oes histéricas de origem
egipcia, drabe e europeia, além das tradigdes medievais do século VII (Lopes, 2017). Nele
se apresenta 53 problemas matematicos de légica que sdo denominados de proposicoes.

O problema em questao é descrito a seguir:

Um homem devia levar para o outro lado do rio um lobo, uma cabra e um molho de couve, mas
ndo pbde outro barco encontrar sendo um que podia levar apenas dois deles. E lhe foi dito, que
chegassem ilesas do outro lado todas essas coisas. Diga, quem pode, como ele pbde transferi-los
ilesos para o outro lado (Lopes, 2017, p. 79).

Devido a complexidade das palavras, recomendamos que o problema seja aplicado
nas turmas de 4° ou 5° anos, porém se o professor optar por utilizar o problema com
turmas de 2° ou 3° anos, indicamos reescrever o problema em forma de uma histoéria,
encenar ou desenhar, bem como realizar a leitura em conjunto com os alunos e
explorar as palavras desconhecidas por eles. E uma oportunidade de discutir a redacio
do problema que é propria do século VII.

A resolucdo em grupos oportuniza o didlogo e a troca entre os pares, sendo eles
incentivados adescreverasacdesou o passoapassoquefornecearespostadoproblema.
Para tanto, o uso de desenhos, esquemas ou fluxogramas, facilitaria a interpretacao e
a resolucdo do problema. Assim, com o passo a passo em maos (algoritmo), podemos
promover a troca entre os alunos e oportunizar a corre¢do dos possiveis erros - caso
estes existam.

Outra alternativa seria acessar a proposicdo por um dispositivo digital* por meio do
jogo “O lobo, a ovelha e a couve” ™ que é uma releitura do problema do Alcuino de York.
Ao acessar o jogo, uma tela é visualizada e aparece uma explicacdo sobre o jogo, a qual
apresenta os personagens do problema.

Com o algoritmo em maos, o aluno realizara a travessia das personagens. Se o algoritmo
estiver correto, ao final obter-se-3 a resposta “Vocé ganhou”. Se ocorreu algum erro nas
acdes ou nos comandos, a resposta sera “Vocé falhou”. Na impossibilidade de acessar
um dispositivo digital, podemos representar o problema, encenar ou desenhar e ao
final promover a troca entre os alunos para a discussdo.

Em muitas ocasifes, problemas de légica similares sao explorados em aulas e nao
refletimossobrepilaresdoPCpresentesemsuaresolucdo.Analisadoaluzdosdocumentos
normativos e das habilidades do documento da Unesco (2015), percebemos que o
problema proposto envolve habilidades cognitivas e multiplos contextos e conectados

[4] Na impossibilidade do uso de um dispositivo digital, € recomendado que seja promovida a troca entre as respostas para verificar
possiveis erros


http://clubes.obmep.org.br/blog/112532-2/

por estratégias, criatividade, registros e linguagens formais ou por desenhos. Além
disso, inicialmente, o aluno precisa decompor o problema em pequenos problemas, ou
seja, se ele deixar a cabra junto com a couve, a cabra come a couve; se deixar o lobo
junto com a cabra, o lobo come a cabra (decomposicdo). Solucionados os pequenos
problemas, sera preciso reconhecer que é necessario um padrao de travessia, ou seja,
levar um dos elementos de cada vez ilesos (reconhecimento de padrdes); e as soluc¢des
combinadas de cada passo dardo a resposta final do problema (algoritmo).

Dito isso, o aluno abstraird o que é importante e comegara com a travessia da cabra,
pois assim lobo ndo a comera e nem o maco de couve. Retornando da outra margem,
levar-se-a o lobo e trara de volta a cabra e assim sucessivamente, seguindo com passos
ordenados para a organizacdo do algoritmo da travessia.

Solucdo do problema: ‘Levaria primeiro a cabra e deixaria para tras o lobo e
a couve. E entdo viria e levaria o lobo para o outro lado. Deixando 13 o lobo,
voltaria com a cabra no barco. Deixando a cabra fora, transportaria a couve

para o outro lado, e novamente remaria de volta e, tomada a cabra, a levaria
para o outro lado. Assim fazendo sera o transporte salubre e sem dilaceragdes.
(Lopes, 2017, p. 79)

3.3. Texto de Aprofundamento

Indicamos o video com uma entrevista com a Prof. Dra. Dodora Barreto sobre as
competéncias para o século XXI:
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UNIDADE 4 - PC desplugado na pratica: Proposicdo de algoritmos

4.1. Fundamentacdo Tedrica

Esta é a ultima unidade do Mddulo 1. Em cada uma das unidades, a fundamentacao
tedrica estava presente, bem como as sugestdes de praticas que podem ser utilizadas
em sua sala de aula. Assim, para o fechamento desse médulo, a proposta é apresentar
problemas que envolvam uma situa¢ao do cotidiano o qual, na sua resoluc¢do, apresenta-
se um algoritmo, como nos exemplos ja demonstrados.

Lembramos que um algoritmo é uma sequéncia finita de instru¢cao com passos claros e
ordenados que indicam como resolver um problema ou realizar uma tarefa para alcancar
o objetivo (Brackmann, 2017). Encontramos a presenca deles em problemas diarios como
tomar banho, escovar os dentes, fazer um sanduiche, fazer um bolo, entre outros, e
também em problemas de raciocinio I6gico, como o apresentado na unidade 2.

Como ja discutido, para descrever o algoritmo foi necessario decompor o problema
em microproblemas, em partes mais simples, ordenando-o e abstraindo o que é mais
importante (Brasil, 2018). Esta acdo lembra o que o Vocé pode baixar um video, onde
programador faz para desenvolver um programa. Ele | gpresentamos a explicacdo das
escreve uma série de instrucdes a partir de uma linguagem | atividades de fechamento deste
de programacdo gerando a solucdo para um problema | Meduloclicandono botso abaixo:
ou para alguma necessidade. O algoritmo, portanto, nos @

permite expressar solu¢des de problemas como se fossem

um computador que obedece ao que foi programado.

4.2. Na Pratica

A BNCC (2018, p. 266) evidencia que os processos de resolucao de problema que envolvem
0 raciocinio, a comunicacdo e a argumentacdo sao propicias para o desenvolvimento do
PC. A Computacdao - Complemento da BNCC (Brasil, 2022) no eixo Pensamento
Computacional, orienta que identifique, simule ou crie algoritmo ao reconhecer ou executar
passos quando da realizacao de uma tarefa ou para resolver um problema, comunicando
ideias e argumentando como ocorrem em uma programacao. Nesse sentido, a intencdo
nesta se¢do € apresentar problemas que sigam uma l6gica computacional para resolvé-los,
conforme os documentos normativos indicam. Esses problemas foram adaptados do
material produzido pelo Progama.AR, elaborado por pesquisadores argentinos e
organizados pela Fundacién Sadosky ™. Vocé pode adapta-los para aplicar com a sua turma,
inserindo ou suprindo informac¢des conforme o necessario.



https://program.ar/material-didactico/#cuadernillos
https://drive.google.com/file/d/11bVruho78P1GCSy7xta3FZlmosAmLWkM/view?usp=drive_link

A Fundagao Sadosky tem no seu escopo a formacgdo de professores, o desenvolve projetos na
area da educacgao e discussdes. O material é um livro digital que esta disponivel na pagina do
Program.AR. Fundac¢do Sadosky. Foi organizado por Areces, C. et al. com o titulo de Ciencias de

la Computacién para el Aula: 2er. ciclo de primaria.

Livro digital em PDF disponivel no link ao lado:

Em relagao as habilidades a serem exploradas nestes problemas, as orientacdes para o
1° e 2° ano na BNCC (Brasil, 2018) sao:

(EFOTMA10) Descrever, apds o reconhecimento e a explicitacdo de um padrdo

(ou regularidade), os elementos ausentes em sequéncias recursivas de nimeros

naturais, objetos ou figuras.

(EFO2MA10) Descrever um padrdo (ou regularidade) de sequéncias repetitivas e de

sequéncias recursivas, por meio de palavras, simbolos ou desenhos.

E da Computacdo - Complemento da BNCC (Brasil, 2022)
(EFO1C0O02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para

resolver problemas

(EFO2COO02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, construidos como sequéncias com repeticdes simples (iteracdes
definidas) com base em instrucdes preestabelecidas ou criadas, analisando como a

precisdo da instrugcdo impacta na execucado do algoritmo.

Reproduza e entregue a Figura 13 para os alunos, solicitando que eles relacionem, em
ordem sequencial, 0s passos necessarios para escovar os dentes. Se preferir, vocé pode
pedir para desenhar e representar outros passos.
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Figura 13: Proposicdo do algoritmo para escovar os dentes - Fonte: Areces, C. et al. (2018, p. 80)


https://program.ar/material-didactico/#cuadernillos

Peca aos alunos que recortem, ou entregue ja recortadas, as imagens que indicam
0S passos para resolver o problema de como plantar uma flor como demonstrado na
Figura 14. Depois, vocé deve solicitar que os alunos as coloquem na ordem correta,
eliminando as etapas desnecessarias para a realizacao da tarefa.

-

] ! —— mﬂl T Rega o

g : WaUN DM
; ':':'m"'r“ : redisgerante

Figura 14: Como plantar uma flor - Fonte: Areces, C. et al. (2018, p. 82)

Incentivar lavar as maos nos momentos como antes do lanche, apds o intervalo, antes
de entrar em sala de aula, é uma maneira de prevenir contra varias doencas. Essa
acdo pode ser descrita ou desenhada pelos alunos e exposta em sala de aula para
relembrar a sua importancia. Pe¢ca aos alunos que descrevam ou desenhem o passo
a passo desta acdo. Apds isso, aplique o algoritmo e verifique se estd correto ou se
apresentou algum erro e, em conjunto, reescreva o algoritmo correto. Toda e qualquer
acao deve ser registrada, como abrir a torneira, fechar a torneira, pegar o sabonete,
passar o sabonete na mao e assim sucessivamente.



Recorte a sequéncia de instru¢des dos blocos de comando, conforme a Figura 15. Estes
blocos imitam os que se apresentam no Scratch ™ , recurso que serd discutido no
Modulo 3. Peca aos alunos que a organizem, na sequéncia correta, e escrevam as
informacdes que estao faltando.

Figura 15: Blocos de comando de como tomar banho - Fonte: A autora (2024)

A resoluc¢do dos problemas 3 (trés) e 4 (quatro) é uma oportunidade para envolver outras areas do conhecimento como, por exemplo, a
disciplina de Ciéncias e as discuss@es sobre a higiene e o cuidado necessarios para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

A proposta é dar instrucdes para o beija-flor ir até a flor.
Estas instru¢des simulam a programac¢ao de um robd,
utilizando para isso quatro comandos que indicam como
o caminho pode ser tracado como se fosse um lapis sobre f

uma malha quadriculada, como a Figura 16.

Os comandos devem ser:

-;‘:,
=
o=
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~In — ] ( o

Para frente Para tras Para cima Para baixo

Figura 16: Tragado do ldpis na malha quadriculada e os comandos - Fonte: A autora (2024)


https://sip.scratch.mit.edu/scratchathome/

Os espacgos de dois quadradinhos sdo representados por duas setas, trés quadradinhos
sdo indicados trés setas e assim sucessivamente. Na figura 17 apresentamos a malha
quadriculada para descrever como chegar ao Beija-flor.
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Figura 17: Como chegar ao beija-flor - Fonte: A autora (2024)

Vocé pode ampliar esta pratica variando o cenario: como arrumar a mochila com os
materiais escolares, comprar um lanche na cantina, calcar os sapatos, organizar a fila
para entrada em sala de aula em crescente ou decrescente, entre outros. De acordo
com o contexto em que vocé atua, pense em situacdes do cotidiano que, para serem
executadas, requerem a proposicdo de um algoritmo.

4.3. Texto de Aprofundamento

No site Computacdo na Educacdo Basica®, organizado do Brackmann (2024), é
apresentada uma discussao sobre os trés eixos propostos tanto na BNCC (2018) quanto
na Resolu¢cao CEB 01/22: Mundo Digital, Cultura Digital e Pensamento Computacional.
Além disso, as tabelas de habilidades e competéncias e demais documentos podem ser
baixados. Clicando na aba a esquerda, denominada de “Atividades” e, logo em seguida,
no “Decomposicdo da turma da Maonica’, aparecem seis problemas prontos que
envolvem situa¢Bes do cotidiano e a organizacao do algoritmo para soluciona-las como
propomos nesse maodulo.



https://www.computacional.com.br/educacao-basica
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Este mdédulo objetiva apresentar a Teoria de David Orme Tall sobre os processos cognitivos do Pensamento Matematico e as contribuicdes
de Van de Walle como forma de o aluno no inicio da escolarizacdo refletir sobre o fazer e o pensar matemdtico envolvidos no contexto da
resolucdo de problemas. Iniciamos, na primeira unidade, a discussdo sobre o Pensamento Matemético, para que, na sequéncia, discorramos
sobre o Pensamento Matematico Elementar com problemas que envolvem padrdes e sequéncias. Ao final, tratamos do conceito e do
entendimento de préticas pedagdgicas e as relagées que podem ser estabelecidas entre o PME e o PC. A cada unidade, exploramos
problemas que envolvem a percepgdo, a comunicagdo, os padrées e as sequéncias recursivas e repetitivas numéricas e das formas

geomeétricas, da representacdo, da andlise e da sintese.




UNIDADE 1 - O pensamento matemético

1.1. Fundamentacao Tedrica

Para discutir sobre este
tema, utilizaremos como
fundamentos as teorias de
David Tall (1991, 1995, 2008,
2013) e as contribui¢des de
Van de Walle (2009) sobre o
fazereopensarmatematica
como forma de o aluno
do inicio da escolarizacao
refletir ativamente acerca
das ideias matematicas
envolvidas na resolucao de
problemas.

ParaTall(1991)eVandeWalle(2009),0PMestainterligado aos processos
cognitivos de conexdes que dao origem ao conhecimento matematico.
Van de Walle (2009) afirma que uma ideia pode ser associada as outras
formando uma rede de conexfes que da sentido aos conceitos e
procedimentos. Assim, quando uma nova informacao é conectada as
ideias anteriores, o conhecimento faz sentido, se torna interessante
e util. Desta forma, quanto maior o numero de conexdes ligadas
a rede de ideias desenvolvidas que a crianca realiza, maior sera a
compreensdao matematica. Este processo é produtivo, espontaneo UP
e interativo, e nao pode ser imposto, mas mediado.

Tall (1995) afirma que o desenvolvimento do PM é uma reconstru¢cdo continua de
conexdes mentais que, gradualmente, cria estruturas de conhecimento cada vez mais
avancadas. Ela tem inicio com a percepc¢do e as a¢des da crianca sobre os objetos a sua
volta, no reconhecimento das formas, dos numeros, quando ela se comunica e descreve



oralmente o que percebeu. Gradativamente

Sempre que tiver um “[..] pensamento ativo e as descrlgoes se tornam mais preC|sas, as

reflexivo, os esquemas estdo constantemente propriedades s3o reve|adas e Verba|mente
sendo modificados ou mudados de modo que as . L.

ideias se ajustem melhor com o que ja é conhecido” apresentadas, os conhecimentos comprlmldos

(Van de Walle, 2009, p. 43). em conceitos pensaveis e conectados em

estruturas de conhecimento mais avancadas. Os

conceitos pensaveis ndo sao comprimidos no desejar da crianca, pois ha uma estrutura

especifica da propria matematica por tras. Na aritmética, por exemplo, a crian¢ca comeca

comrepeticdes das acdes sobre o objeto, incluidos o contar, agrupar, comparar, ordenar,

classificar, sequenciar, etc. Um exemplo disso pode ser visto na Figura 18.

Figura 18: A¢des sobre os objetos, contar e ordenar
Fonte: Disponivel em https://br.freepik.com/
Acesso em: 28/07/2025.

No decorrer do processo, as a¢des sao simbolizadas e introduzidas permitindo que a
crianca realize uma operacdo matematica sem muito esforco consciente.

A compressdao do conhecimento, na perspectiva de Tall (2008, 2013), abrange trés
tipos de relacdo. Estas relacdes dizem respeito a capacidade da crianca em reconhecer
padrdes, semelhancas e diferencas; na capacidade de repetir uma sequéncia de acdes;
e na linguagem, como capacidade fundamentalmente humana, ser capaz de descrever,
falar sobre algo, refinar o significado.

A primeira relagdo que envolve o reconhecimento de padrdes, como exemplificado na
Figura 19, pode ser aplicado no conceito de numero e de suas diferentes representacdes
e, também, na categorizacgdo e nomeacdo de formas, numeros ou objetos.



Esta capacidade é importante para o desenvolvimento do PM pois ao focar nas
ideias mais importantes, formular e resolver problemas podemos expressar e refinar
significados de conceitos matematicos.

Figura 19: Reconhecer padrdes, semelhancas e diferencas
Fonte: Disponivel em https://br.freepik.com/
Acesso em: 28/07/2025.

A segunda relacdo esta baseada na capacidade de repetir e praticar uma sequéncia de
acdes para que conscientemente realizemos procedimentos, operagdao matematica, a
construgao de forma geométrica, determinar um deslocamento, uma rota, identificar a
préxima figura da sequéncia e resolver um problema. Essa sequéncia de acdes também
faz com que a crianca perceba que cada numero é seguido por outro, e novamente
seguido por outro, levando-o ao infinito, como pode ser visto na Figura 20.

Figura 20: Sequéncia de a¢des e organiza¢do numérica
Fonte: Disponivel em https://www.pexels.com/pt-br/

Acesso em: 28/07/2025.



Por ultimo, a relacdo da linguagem é descrita como capacidade fundamentalmente
humana, a qual permite a crianga nomear processos, objetos e fenédmenos, falar sobre
eles, refinar seu significado, comprimir o conhecimento em conceitos pensaveis para
realizar conexdes mentais com o intuito de construir estruturas de conhecimento
avancadas. A linguagem, que inclui o uso de simbolos matematicos, eleva o PM em
niveis sucessivamente complexos.
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Figura 21: Comunicar processos
Fonte: Disponivel em https://www.pexels.com/pt-br/
Acesso em: 28/07/2025.

ABNCC(2018) apresenta poucas mencgdes arespeito do PM. O documento (BRASIL, 2018)
salienta, porém, que as articulacdes “[...] entre equivaléncia, ordem, proporcionalidade,
interdependéncia, representacdo, variacao e aproximacao” (BRASIL, 2018, p. 268) sao
importantes para desenvolvimento do PM e devem se transformar em objetos de
conhecimento. Porém, o documento tece considera¢des sobre os “pensamentos” que
constituem o PM, que sao: numeérico, algébrico, geométrico e de grandezas e medidas.
Nas discussdes sobre cada um, ha uma linha condutora centrada nos objetos de
conhecimento a serem explorados (BRASIL, 2018), sendo que 0s processos mentais
caracteristicos do PM propostos por Tall (1991, 2008, 2013), como o reconhecimento
de padrdes, semelhancas e diferencas, sequéncias e linguagem, sao apresentados de
maneira indireta.



1.2. Na Pratica

Os blocos l6gicos, como visto na Figura 22, € um excelente material para que as criancas,
gue estao no nivel da visualizacdo, reconhecam e nomeiem as formas e desenvolvam as
primeiras no¢des de operacdes logicas, correspondéncia, sequenciacdo e classificagao.

Figura 22: Os blocos ldgicos - Fonte: A autora (2025)

Geralmente eles sdao utilizados para reconhecimento dos atributos como formas
geométricas, cores, tamanhos e espessuras. Ao separar e classificar de acordo com
os atributos, as semelhancas ou as diferencas, como exemplo da Figura 23, a crianca
constrdi a estrutura légica relacionada as no¢des do que sao as figuras geométricas e
quais as suas propriedades (Toledo e Toledo, 1997).

Figura 23: Os atributos dos blocos Iégicos
Fonte: Disponivel em https://www.pexels.com/pt-br/

Acesso em: 28/07/2025.



Esse material também é util para explorar a Os blocos Iégicos foram criados na década

~ . ~ de 50 pelo pesquisador e professor
r reconhecimen r
percepcao, o reconhecimento de pad 0€s hungaro Zoltan Paul Dienes. Composto por

e sequéncias que levam as agbes de 48 pecas, dispostos em quatro atributos:

agrupar, classificar, ordenar, representar CRU el veilnEln & siRiE), e
(quadrado, retangulo, triangulo e circulo),

e generalizar, as quais sdo importantes tamanho (pequeno e grande) e espessura
para construir o conceito de numero e de (grossa e fina), é um dos primeiros
suas diferentes representacdes, levando, CETEES GRS EMEEE G0 68 [EIMiEs &

sua nomenclatura, sendo a visualizagao
como apresentado por Tall (2008, 2013), e o manuseio importante nesta etapa de
ao desenvolvimento do PM. escolaridade (Toledo e Toledo, 1997).

Diante disso, utilizaremos os blocos légicos, tomando como base as habilidades da
BNCC (2018) e da Computacdo - Complemento da BNCC (Brasil, 2022), para organizar
uma atividade pratica visando o desenvolvimento do PC e seus pilares (Brackmann
2017) e a sua relagdo com o PM (Tall, 2008, 2013).

(EFOTMAOQ9) Organizar e ordenar objetos familiares ou representacdes por figuras,
por meio de atributos, tais como cor, forma e medida. (Brasil, 2018)

(EFOTMA10) Descrever, apds o reconhecimento e a explicitagdo de um padrdo (ou
regularidade), os elementos ausentes em sequéncias recursivas de nidmeros naturais,
objetos ou figuras. (Brasil, 2018)

(EFO1COO01)Organizarobjetosfisicosoudigitaisconsiderando diferentes caracteristicas
para esta organizacdo, explicitando semelhancas (padrdes) e diferencgas.

Problema 1 - Reconhecer os blocos logicos e seus atributos.

Sugerimos que, inicialmente, o professor apresente o material e deixe a crianca
manipular as pecas, perceber a semelhanca e as diferencas entre elas, visualizar e
organizar sequéncias com as formas geomeétricas. Para explicar o que € uma sequéncia,
cite como exemplo os dias da semana, ou 0s meses do ano, as etapas de um dia: manhg,
tarde, noite etc., para, posteriormente, apresentar problemas que envolvem completar
sequéncias simples com as pecas do material.

Apds isso, organize sequéncias usando somente dois atributos: forma e cor, como no
exemplo da Figura 24.

Il A O NN

Retangulo  Tritdngulo  Circulo Quadrado  Retangulo

Figura 24: Sequéncia de formas geométricas - Fonte: A autora (2024)



Para continuar a sequéncia, é necessario que o aluno reflita sobre a sequéncia de
formas: “retdngulo azul, triangulo azul, circulo azul, quadrado azul” para completar
com “retangulo vermelho, triangulo vermelho” e assim sucessivamente. Este tipo de
problema leva ao reconhecimento dos atributos, ao conceito de formacdo de classes e
agrupamentos e arelacdo de pertinéncia e inclusao entre um elemento e o seu conjunto
(Toledo e Toledo, 1998).

Uma explicacdo sobre sequéncia pode ser acessada no video da Khan Academy. Nele
sdao apresentados conceitos de sequéncias recursivas e repetitivas importantes para a
compreensdo de conceitos algébricos e de problemas como sugeridos.
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Organize sequéncia com as formas dos blocos l6gicos em seguida peca aos alunos
para desenharem os elementos que faltam para completar cada uma das sequéncias,
conforme exemplo da Figura 25.

ARNOANO_NO
QOANOGOO_ARNE
HONANOGO_ AN

Figura 25: Sequéncias das formas geométricas - Fonte: A autora ( 2024)

Apresente nova sequéncias e solicite que os alunos contornem o padrdo que se repete
em cada uma delas, conforme demonstrado na Figura 26.

-~ QP ANGOANGOA
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=@ AN AG®ANA

Figura 26: Sequéncias das formas geométricas - Fonte: A autora (2024)

Questione: Quantas vezes a sequéncia se repete em cada padréo?

Na linha 1 se repete ............... vezese ha ................. elementos.
Na linha 2 se repete ............... vezese ha ................. elementos.
Na linha 3 se repete ............... vezese ha ................. elementos.



https://program.ar/descargas/cc_para_el_aula-1er_ciclo_primaria.pdf

Problema 3 - Relacdes entre o PME e do PC nas sequéncias
com blocos logicos e seus atributos.

Organize outras sequéncias e discuta com os alunos. Ao final proponha um problema

Utilizando as pecgas dos blocos I6gicos, complete a sequéncia com mais dois elementos.

Quadrado azul pequeno e fino;
Quadrado azul pequeno e grosso;
Quadrado azul grande e fino;
Quadrado azul grande e grosso;
Circulo azul pequeno e fino;
Circulo azul pequeno e grosso;

envolvendo varios atributos juntos. Sugerimos o exemplo a seguir:

Problemas como esses desenvolvem o PME, pois levam a crianca a reconhecer padroes,
semelhancas e diferencas das formas, repetir e completar a sequéncia, comunicar
ideias, descrever e refinar o significado. Além disso, para resolvé-lo, foi necessario
pensar como um cientista da computacdo, ou seja, decompor o problema, reconhecer
um padrdo, abstrair e dar o algoritmo da solu¢ao, como descrito nos pilares do PC. Na
Figura 27, cogitamos como a crianca refletiu:

Reflete sobre o que ja sabe;
Decompde em micro problemas
soluciondveis.

Separa e organiza as pecas
para completar a sequéncia.

Algoritimo | Decomposicao

Abstracao
Reflete quais formas sdao
necessdrias para completar a
sequéncia.

Reconhece semelhancas e
diferencas; Vé as regularidades.

Figura 27: Pilares do Pensamento Computacional - Fonte: A autora (2024)

Ao decompor, a crianca reflete sobre o que ela ja sabe sobre as formas, as cores, os
tamanhos e a espessura das pecas. Ela revé as sequéncias dadas anteriormente e
decompde o seu problema em microproblemas. Ao visualizar cada figura, a crianca
reconhece que, na sequéncia dada, ha semelhancas e diferencas, compreende que ha
uma regularidade, um padrao. Muitos desses padrdes podem ter sido utilizados em
problemas anteriores.



Com base no reconhecimento do padrdo e da semelhanca, ela busca solu¢des, reflete
sobre o que é importante, quais as formas sdao necessarias para completar a sequéncia.
Essa abstracdao pode vir de outras atividades aplicadas com o mesmo material. A crianca
separa e organiza as pegas para continuar a sequéncia e descreve 0s passos necessarios
e ordenados para a resolucdo do problema.

Retomando...

As habilidades selecionadas foram atendidas? Note que, ao organizar e ordenar as
pecas por meio dos atributos (cores, formas, espessura e tamanho), observamos a
presenca da a habilidade EFO1MAOQ9; ao identificar, nomear as figuras geométricas
planas (triangulos, quadrados, retangulos, circulo) notamos a habilidade EFOTMA14 e, ao
considerar as diferentes caracteristicas, organizar e explicitar padrdes de semelhancas
e diferencas, exploramos a habilidade EFO1COO01.

O material “Diddtica da Matemadtica: como dois e dois”, de autoria
de Toledo e Toledo, € um étimo recurso para aprofundar esse
tema.

1.3. Textos de aprofundamento
Se preferir, no site Educlub &, vocé encontra indicacdes de atividades que envolvem os
blocos légicos e exploram seus atributos e conceitos matematicos. A seguir,

Atividades de Matematica

Carniet-s o BITILLROS, Sl

Figura 28: Interface do site Educlub - Fonte: A autora (2024)

apresentamos na Figura 28 a interface desse site.


https://www.educlub.com.br/

UNIDADE 2 - O Pensamento Matematico Elementar: padrdes e sequéncias

2.1. Fundamentacgdo Tedrica

Ao questionar sobre o que se entende por Pensamento
Matematico Elementar (PME), alguns dirdo que é a capacidade
de a crianca organizar ideias e sistematiza-las, outros que é o
raciocinar de forma légica para resolver problemas usando os
conceitos, os principios e o conhecimento matematico e outros,
ainda, a capacidade de refletir sobre os conceitos e utiliza-lo no dia a dia. O PME, segundo
David Tall (1991, 1995, 2008, 2013), contudo, ultrapassa essas concepcdes.

Tall (1991) distingue a matematica em dois niveis de pensamento - o elementar e o
avancado. A transicdao do Pensamento Matematico Elementar (PME) para Pensamento
Matematico Avancado (PMA), segundo o autor, requer uma passagem significativa: a
do descrever para definir; a de convencer a si mesmo para convencer um amigo; de
convencer um amigo para convencer um inimigo; e a passagem de demonstrar e provar
logicamente as defini¢des. Logo, passar do PME para o PMA exige “[...] uma transi¢ao
significativa: a de descrever para definir, de convencer para provar de forma légica com
base nas definicdes” (Tall, 1991, p. 20, traducdo nossa, grifo do autor).

Na proposta de Tall (2008, 2013), a transicdo do PM envolve os trés mundos da
matematica: o corporificado, o simbdlico e o formal. O mundo corporificado se baseiaem
percep¢des, acdes humanas e experimento de pensamento, dos quais derivam imagens
mentais verbalizadas que gradativamente se
tornam imagens perfeitas. O mundo simbdlico Na matematica escolar, corporeidade e simbolismo

- . se desenvolvem paralelamente, onde acdes
S€ apresenta nas agoes € nos procedlmentos corporeas ddo origem a operacdes simbdlicas e

matematicos como a contagem, 0 conceito de incorporarepresentacdes. Amedida que aabstracdo
numero, as operacdesaritméticas edaalgebra,

estrutural muda para definicdo e dedugdo, isso
leva ao inicio do pensamento formal incorporado

comprimidos em objetos mentais que podem e do pensamento formal simbdlico, que mais tarde

pode se traduzir no desenvolvimento da teoria dos
ser usados para formular e resolver problemas comuias ¢ fommelemoeemidee

por meio do simbolismo operacional. (Bl 2002, e sy il Ge i ).




Ao desenvolver o simbolismo, a crian¢a consegue .
Enquanto alguns aprendizes podem

realizar uma operacgdo, usa-la de modo que setorne  FEEEEEREEEREL R IV REECEEETE T
outros podem conceber os simbolos

uma rotina para que, posteriormente, a utilize como B )
exivelmente como operagoes a serem
conceito pensavel, derive novas relagdes dessa  BEENELEERSENEGRERE S RHERES
. ;oo por meio de calculo e manipulagdo
e construa alternativas flexiveis de pensamento (Tall, 2013) p. 14 traclucio nossa).
proceitual e processual’.

Tanto o mundo corporificado quanto o simbdlico se desenvolvem por meio de
experiéncias praticas na escola e em casa, além do uso de definicdes e deduc¢Bes
tedricas, especificamente, na escola, como o exemplo na Figura 29.

Figura 29: Atividades praticas na escola
Fonte: Disponivel em https://www.pexels.com/pt-br/

Acesso em: 28/07/2025.

O mundo formal se baseia na construcao do conhecimento por meio de defini¢des
formais e provas. Isto pode ocorrer quando o pensamento se torna mais avancado,
uma vez que se fundamenta em “[...] propriedades, expressas em termos de defini¢cdes
formais que sao usadas como axiomas para especificar as estruturas matematicas” (Tall,
2008, p. 285). Ja alguns teoremas sao interpretados em termos do mundo corporificado
e simbdlico, pois permitem que o PM mais avancado entrelace o formalismo, a
corporeidade e o simbolismo em uma Unica estrutura integrada: “Isso dd uma coeréncia
essencial a matematica que oferece uma vantagem em dar sentido ao pensamento
matematico em todos os niveis de aprendizagem (Tall, 2013, p. 18, traducdo nossa).

Em relacdo ao PME, Tall (1995), afirma que este tem inicio com percepcdes e ac¢des
sobre objetos presentes no mundo externo (mundo corporificado). Os objetos sdo
inicialmente percebidos(visuoespacial), maslogoapdssaoanalisados, suas propriedades

1] O proceito engloba o processo e o conceito, quando a crianca compreende os simbolos como proceitos tem-se o pensamento pro-
ceitual. Enquanto que no nivel processual hd um continuo de busca, ndo necessariamente, alcancar o conceito



desvendadas e descritos verbalmente, o que leva posteriormente a classificacdao, ao
uso de simbolos manipulaveis (mundo simbdlico) e as primeiras deducdes verbais e a
prova (mundo formal). Damos um exemplo disso na Figura 30.

Figura 30: Percepcdes, pensamento e agao
Fonte: Disponivel em https://www.pexels.com/pt-br/
Acesso em: 28/07/2025.

Rotinizando processos para que ocupem pouca
atencdo consciente, usando imagens para permitir que
0 espectador se concentre em qualquer nivel e em

qualquer detalhe desejado, e usando palavras e simbolos
(particularmente proceitos) para comprimir a notagao
em pequenas entidades mentalmente manipulaveis
(Tall, 1995, p. 4, tradugdo nossa).

Para o autor (Tall, 1995), o processamento
mental, comosendoomaisdificilde descrever,
tem duas caracteristicas contrastantes:
a experiéncia conectada as atividades
simultaneas e a atencao ligada aos processos
de pensamento. Ao entender o todo de um
determinado conceito, ocorre a compressao

do conhecimento; atensao é minimizada quando se consegue realizar conexdes mentais
que sdo aprimoradas ao falar sobre o conceito e refinar o seu significado, compartilhar
as ideias e as propriedades, relacionando-as a outros conceitos (Tall, 2013).

Desenvolver o PME perpassa pelas acdes do professor em sala de aula. O foco
recai, entdo, na criacdo de ambientes nos quais os alunos sdo convidados a pensar
matematicamente, desenvolver raciocinios e apresentar as explicacdes desse raciocinio.
Criar esse ambiente em sala de aula nao é uma tarefa facil.

Nesse sentido, Van de Walle (2009) constata que é

papel do professor proporcionar um ambiente N0 R E e Pl e L e e
qual o espirito de pesquisa, confianca e expectativa eI EEUEEE RS e EES

apresentacdo de um problema, os alunos se

.. . . . e fazerem conjecturas, desenvolverem
é incentivado e valorizado. Assim, quando da raciocinios e apresentarem explicacdes”

(Van de Walle, 2009, p. 33).

empenham em buscar a solugao por eles mesmos.



O autor complementa que o professor deve ajudar
Os cientistas exploram novas ideias que o aluno a fazer conjecturas e observacdes, mas
Ihes parecem interessantes e promissoras nao dar a resposta. Incentivar exposicao das ideias
desafiadoras, como afirma Selden e Selden (2005),

em vez de seguir cegamente as instrucdes
de outros. A matematica é uma ciéncia
(Van Walle, 2009, p. 37). faz com que o aluno avance gradativamente O seu

pensamento matematico.

Dito isso, concebemos a ideia de que o PM pode passar do elementar para o avancado,
independente do tépico matematico envolvido e presente em qualquer nivel de
escolarizacdo. Os topicos podem até ser elementares, como as operacdes basicas da
adicdo ou subtracao, ou do reconhecimento das formas geométricas, mas aqueles
se tornam avancados a medida em que processos cognitivos sdo mobilizados para a
resolucao de um problema envolvendo esses conceitos.

Além disso, pela literatura estudada e aqui apresentada, ndo ha um conceito definido
do PME. Contudo, os estudos de David Tall (1991, 1995, 2004, 2008, 2013) possibilitaram
discorrer sobre a transicdo do PME para o PMA e conduzir a ideia de que 0s processos
do PME antecedem os do PMA. Ao buscar os processos caracteristicos para o ensino e a
aprendizagem da matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental e as transi¢des
estabelecidas entre o PME e o PMA, verificamos que os pontos de convergéncia
entre esses pensamentos envolvem o reconhecimento de padrdes, a representacdo,
a comunicacdo, a sintese do conhecimento, seguidos por conceitos gerais e ideias
constitutivas de analise conforme Tall (1991, 1995, 2004, 2008, 2013) e Van de Walle
(2009), como demonstrado na Figura 31.

Reconhece por meio Comunica, fala sobre, refina

dos sentidos, acbes e ‘— Percepcao Comunicagdo —’ significado, descrevg
experiéncias praticas. pensamento, noAmela
processos e fendmenos.

Repete sequéncia de a¢des sobre Organiza as ideias,

os objetos: reconhece padrdes, ‘— Padrdes Representacao —’ representa acdes
semelhancas e diferencas. e procedimentos.

Faz conexdes, comprime

conceitos pensaveis
para serem aplicados ‘_

em outros contextos.

Sintetiza, junta as ideias,
_’ conhecimento, conceitos,
experiéncias e exemplos.

Figura 31: Processos cognitivos do Pensamento Matemadtico Elementar - Fonte: A autora (2024)



A percepc¢do, a representacdo, os padrdes e as sequéncias podem ser explorados
de varios modos e em diversos conteudos matematicos. Van de Walle (2009, p. 296)
afirma que “Aprender a procurar por padrdes e como descrever, traduzir e amplia-
los é parte do fazer matematica e do pensar algebricamente”. Um exemplo disso é
quando exploramos sequéncias numeéricas como as dos numeros pares e dos numeros
impares, os multiplos de um numero, a tabuada, as sequéncias das acdes, dos gestos
ou das unidades de medida de tempo, como os dias da semana, os meses do ano, as
etapas do dia: manhg, tarde e noite etc., sequéncias utilizando as formas geométricas,
entre outras. Pelas concep¢bes de Tall (2008, 203), a percepcdo, a comunica¢ao, o
reconhecimento de padrdes, a sintese e a analise fazem parte do processo para o
desenvolvimento do PM. Se pensarmos bem, esses elementos tém estreita relagdo com
pilares do PC como é proposto por Brackmann (2017): reconhecimento de padrdes,
decomposicdo e algoritmo.

Para exemplificar, apresentamos sugestdes de problemas que objetivam reconhecer
o0 padrao e, ao mesmo tempo, apresentar a lei de formacao, identificar os elementos
que faltam numa sequéncia e relacionar os padrdes com blocos de comando como
aparecem no Scratch. Vocé podera amplia-los e adapta-los conforme o contexto no
qual leciona.

2.2. Na Pratica

Para estes problemas, tomaremos como base a habilidade da BNCC
(2018) e as habilidades da Computacao — Complemento da BNCC
(Brasil, 2022), com a intencao de explorar os processos cognitivos
para o desenvolvimento do PME (Tall, 2008, 2013).

(EFO3MA10) Identificar regularidades em sequéncias ordenadas de
numeros naturais, resultantes da realizacdo de adi¢8es ou subtragcdes
sucessivas, por um mesmo numero, descrever uma regra de formacgdo
da sequéncia.

(EFO1CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizacdo, explicitando semelhancas
(padrdes) e diferencas.

(EFO2COO01) Criar e comparar modelos (representacdes) de objetos,
identificando padrdes e atributos essenciais.



a) Inicie projetando a musica e a letra da musica “Cabeca, ombro, joelho e pé”, de Luccas
Fantinato Trevisani?. Aproveite o momento para cantar e encenar com as criangas.

'{/}7
7
7%

Disponivel em:

[2] Musica disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=vDee2bF8XIs&ab_channel=BobZoom



https://www.youtube.com/watch?v=vDee2bF8Xls&ab_channel=BobZoom

b) Comamusicaimpressa, pecaaosalunos paraidentificarem os padrdes e as sequéncias
gue se repetem na letra da musica, sublinhando-as.

Cabeca, ombro, joelho e pé Muito bem!
Joelho e pé Agora ndo vamos cantar
Cabeca, ombro, joelho e pé nem cabeca, nem ombro, nem joelho
Joelho e pé pé
Olhos, ouvidos, boca e nariz pé
Cabeca, ombro, joelho e pé pé
Pé
E agora, nés ndo vamos Olhos, ouvidos, boca e nariz
cantar cabecga pé
Ombro, joelho e pé
Joelho e pé Muito bem!
Ombro, joelho e pé E agora sabem como é&7?
Joelho e pé N&do vamos cantar cabeca
Olhos, ouvidos, boca e nariz nem ombro, nem joelho e nem pé
Ombro, joelho e pé Olhos, ouvidos, boca e nariz
Atencao! E agora todo mundo cantando bem
Agora ndo vamos cantar forte
nem cabeca nem ombro Cabeca, ombro, joelho e pé
Joelho e pé Cabeca, ombro, joelho e pé
Joelho e pé Joelho e pé
Joelho e pé Cabeca, ombro, joelho e pé
Joelho e pé Joelho e pé
Olhos, ouvidos, boca e nariz Olhos, ouvidos, boca e nariz
Joelho e pé Cabeca, ombro, joelho e pé.

¢) Questione os alunos se ha uma parte da musica que se repete. Que padrdo se repete?
d) Coloque fragmentos da musica com as partes que faltam na sequéncia, como:

_____joelho
__,bocae . , , e pé.

Cabeca __
Olhos,

Ao preencherem as lacunas, os alunos devem perceber que isso se refere a uma
sequéncia de ac¢des que representa um padrao de acao.

e) Amplie a atividade, sugerindo aos alunos que coloquem novas a¢des e partes do
corpo, incorporando-as assim a musica.



Problema 2 - Padroes em coreografias

O problema anterior pode inspirar a organizacdo de uma coreografia associada as
formas geométricas.

a) Utilize as formas geométricas associadas aos passos de danc¢a ou a coreografia. Se
bater palmas é representado por um triangulo, quando se bate 3 vezes, por exemplo,
podemos representar a repeticdo como na figura 32.

A - AAA

Figura 32: Exemplo formas geométricas associadas a coreografia - Fonte: A autora (2024)

b) Utilize outras formas geométricas para outras a¢des, como bater os pés (usar um
quadrado), levantar os brag¢os (um circulo), como exemplificado na Figura 33.

AAANN

Bater palmas + Bater os pés + Levantar

as maos

Figura 33: Exemplo formas geométricas associadas a coreografia - Fonte: A autora (2024)

Este tipo derepresentacdo sera util quando o aluno organizar uma a¢ao na programacgao
por blocos no Scratch.



Problema 3 - Padrdo e sequéncias

Encontrar o padrdao em uma sequéncia com as formas geométricas.

AORNAOR

Figura 1 Figura 2 Figura 3 Figura 4 Figura 5 Figura 6

Figura 34: Padrdo e sequéncias de formas geométricas - Fonte: A autora (2024)

a) Qual a sequéncia das formas geomeétricas que se repetem? Qual o padrao?

b) Qual forma geométrica representara a Figura 97 E a Figura 20?

(Dica: perceba que quadrado vermelho (3%, 62, 97, .... figura) representa uma sequéncia
dos multiplos de 3, ja o triangulo (12, 4, 72, ... figura) € uma sequéncia dos multiplos de
3+ 1 eocirculo (27 5% 87, os multiplos de 3 +2).

¢) Retome ao problema com blocos légicos, peca aos alunos que organizem uma nova
sequéncia, trocando entre eles para descobrir qual o padrao que se repete.

Problema 4 - Padroes com o material dourado

Utilizar o material dourado para padrdes mais elaborados.

Utilize os cubinhos do material dourado se optar por explorar padrdes tridimensionais.
Se preferir o bidimensional, recorte quadradinhos de papel e organize sequéncias,
como o exemplo da Figura 35. O aluno devera completar a sequéncia apresentando as
imagens subsequentes.

Figura 1 Figura 2 Figura 3

Figura 35: Padroes e sequéncias - Fonte: A autora (2024)

Sequéncia (1, 3, 5, ...) a lei de formagdo € sempre acrescentar 2 quadradinhos, um
acima da figura e outro ao lado. Os alunos podem organizar suas proprias sequéncias
pensando em um padrdo e trocar entre os colegas para que eles descubram.



Problema 5 - Descricao da lei de formacao
de uma sequéncia numérica

Explore a lei de formacdo de sequéncia conhecida dos alunos, como as dos numeros
pares (0, 2, 4, 6, 8, ...), dos divisiveis por 2 que deixam resto zero, dos numeros impares
(1,3,5,7,...), dos divisiveis por 2 que deixam resto 1, entre outros.

Outra sugestao é apresentar a tabuada, por exemplo, a do 6 e relacionar os seus
multiplos (0, 6, 12, 18, ...) com a lei de formacdo (somar 6). Ou explore sequéncia dos
divisores de um numero, como o exemplo da sequéncia decrescente dos divisores de
15:(15, 5,3, 1) e asua lei de formacdo (divisao por 3). As sequéncias podem ser infinitas
(como o exemplo dos multiplos) ou finita (como o exemplo dos divisores), como também
crescente ou decrescente.

No site da Khan Academy?®, vocé encontra uma sequéncia de sete problemas
envolvendo sequéncias repetitivas e recursivas. Os alunos podem acessa-las e
respondé-las e, ao final, rever as habilidades nao alcancadas e os conceitos que precisa
ser revisto.

Estes tipos de problemas é base para o ensino de casos particulares de sequéncia,
como as de progressdes aritméticas ou algébricas que serdo ensinadas nos Anos Finais
do Ensino Fundamental e Ensino Médio.

2.3. Textos de aprofundamento

Indicamos a leitura do artigo “O desenvolvimento do Pensamento
Matematico com o uso do Software de programacdo Robomid” &,
de autoria do Prof. Dr. Marcelo Souza Motta. Neste artigo, o autor
apresenta como os ambientes de aprendizagem computacionais
podem possibilitar o desenvolvimento do Pensamento Matematico.

[3] Na Unidade 1 do Médulo 1, apresentamos a plataforma da Khan Academy, como acessar e as ferramentas que o site oferece.


https://pt.khanacademy.org/math/pt-2-ano/algebra-2ano/padroes-de-sequencias-repetitivas-e-sequencias-recursivas/e/descrever-os-elementos-ausentes-em-sequencias-numerica
https://www.sbembrasil.org.br/enem2016/anais/pdf/4941_3125_ID.pdf
https://www.sbembrasil.org.br/enem2016/anais/pdf/4941_3125_ID.pdf

Praticas pedagdgica, o Pensamento Computacional e o

UNIDADE 3 - Pensamento Matematico Elementar

3.1. Fundamentacgdo Tedrica

Para ampliar a concepcdo de praticas pedagdgicas relacionadas as praticas sociais e
a concretizagdo dos processos pedagdgicos, utilizamos como fundamento as ideias
apresentadas por Franco (2015, 2016, 2020). No entendimento desta autora, as praticas
pedagdgicas sao “[...] sustentaculos a pratica docente, num didlogo continuo entre
sujeitos e suas circunstancias e ndo como armaduras a pratica que, dessa forma, perdem
suas possibilidades de construcdo dos sujeitos” (Franco, 2020, p. 3). Assim, a pratica
pedagdgica € mais que um roteiro de aula que € visivel; ela é uma a¢ao consciente e
participativa, regida por propdsitos, reflexdes, que dirige e da sentido as acdes e as
rotas, as retomadas e aos meios para atingir o fim proposto. Elas “[...] operam a partir
do dialogo fecundo, critico e reflexivo, que se estabelece entre os multiplos sujeitos,
entre intencionalidades e a¢des” (Franco, 2015 p. 601).

Asintencionalidades sao orientadas pelasrelacdes entre a teoria e a pratica, organizadas
para atender o que se espera do ensinar, com intervencao dialdgica, reflexiva, planejada
e cientifica sobre o objeto de estudo. Nessas praticas, estdo incluidos o planejamento,
a sistematizacdo e os processos que garantem o ensino dos conteudos fundamentais,
integrando e mobilizando saberes em praticas colaborativas pedagogicamente
estruturadas com énfase no ensinar e aprender (Franco, 2015). Sintetizamos, na Figura
36, a concepcdo de praticas pedagodgicas segundo Franco (2015, 2016, 2020).

« Saber-ser e saber-fazer
« Agdo consciente e participativa
f. « Rotas e agoes
 Praticas colaborativas
« Intervengéo dialégica e reflexdo

« Teoria mediante a prética

+ Mobilizag&o de saberes

« Andlise critica e criatividade
« Formagdo continuada
Praticas

Pedagoégicas

« Planejamento
« Curriculo
« Competéncias e habilidades

« Tecnologias Digitais

\ * Processos do Pensamento
Computacional

« Software e aplicativos

Figura 36: Concepcao de préticas pedagdgicas - Fonte: A autora (2024)



Assim, enfatizo que um professor que sabe qual é o Para Franco (2020), 0 professor sabe do
sentido de sua aula frente a formacdo do aluno, que

sabe como sua aula integra e expande a formacgdo desse valor de sua aU|a: 0 que ela integra € amp”a

aluno, que tem a consciéncia do significado de sua agdo, a formagéo do aluno, tem consciéncia da
I
tem uma atuagdo pedagoégica diferenciada: ele dialoga

com a necessidade do aluno, insiste na aprendizagem importénda de sua aula e das 39585 que nela

do aluno, acompanha o interesse do aluno, faz questao se realizam
de produzir aquele aprendizado, acredita que esse
aprendizado sera importante para o aluno

(AEIIEoh AL o Na busca da relacdo intima entre a teoria e a

pratica, o professor mobiliza saberes, analisa

criticamente e com criatividade toda a sua acdo, sem esquecer dos processos e das

sistematiza¢Bes que ocorrem mediante o planejamento alinhado ao curriculo e as
competéncias e habilidades neste dispostas.

Percebemos, portanto, que as aprendizagens podem ocorrer quando ha praticas
pedagdgicas vivas e intencionais, concretizadas nas acdes e nas relacdes dialéticas, que
organizadas visam atender as expectativas educacionais. Por conseguinte, as praticas
pedagdgicassaorepletasdeintencionalidades e a¢bes, com um ato planejado e cientifico
sobre o objeto a ser estudado, tendo foco na transformacdo da realidade social.

Assim, no contexto desse livro, o olhar deve se voltar para o que se pretende ensinar
em suas formas tedricas, as quais conduzam ao pensamento cientifico, desenvolvendo
habilidades ligadas a utilizacdo dos processos do PC, com ou sem um dispositivo, como
meio para o ensinar e para o aprender, articulando o ato de fazer isso em sala de
aula - de modo que o aluno compreenda o que esta sendo ensinado e nao fragmentos
do conhecimento - como geralmente ocorre.

Tendo em vista essas discussdes, nas quais ha conexdo entre a teoria e a pratica no
exercicio do ensinar e do aprender, podemos explorar a linguagem empregada pelos
computadores para o armazenamento e processamento de informacdes, o chamado
Sistema Bindrio ou de base 2. Dessa maneira, relacionamos a concep¢ao de praticas
pedagogicas proposta por Franco (2015, 2016, 2020) com o Pensamento Matematico
Elementar e o Pensamento Computacional.

Pensando no nosso Sistema de Numeracdo Decimal (SND), sabemos que ele é de base
10, utiliza dez simbolos (os algarismos de 0 a 9) Esta caracteristica permite realizar
0s agrupamentos e as trocas, pois cada dez elementos agrupados da ordem inferior,
troca-se para uma nova ordem, sendo este um sistema posicional, em que o valor de
um numero depende da posicdo que ele ocupa. Ja o Sistema Binario, um sistema de
numeracao posicional que utiliza dois digitos (0 0 e 0 1), é utilizado pelos computadores
para processar e armazenar dados. Promover a¢fes que explore este sistema a fornece
ao aluno 0 acesso a maneira de como se processa uma informacdo, o que “[...] pode
esclarecer muito o mistério dos computadores, porque, em um nivel fundamental, eles



sao apenas maquinas para ativar e desativar digitos binarios” (Computer Unplugged,
2011, sp).

Além disso, ao explorar outras bases numéricas, o aluno é incentivado a perceber
padrdes eregularidades, representar, analisar e sintetizar asideias, realizando paraisso,
0S processos mentais importantes para o desenvolvimento do PME (Tall, 2008, 2013).
Quando o nivel de complexidade da atividade aumenta, o pensamento matematico
passa do nivel elementar para o avancado.

Diante disso, a intencdo, nesse momento, é apresentar uma pratica que, além de
envolver o PC por meio da representa¢ao de outras bases numéricas como a do Sistema
Binario, também explore conceitos matematicos como a do dobro ou da metade de um
numero, a relacdo numero e numeral, a drea como representacado retangular, a tabuada
como um conceito de soma de parcelas iguais, os padrbdes e as regularidade nas
repeticdes simples, a lei de formacao das sequéncias, as poténcias de base dois e as
divisdes sucessivas (como apresentado na pesquisa de Almeida* (2013)™, com a
intencao de desenvolver o PME.

Apropostafoiadaptadado Computer Science Education Research Group ¢ daUniversidade
de Canterbury, na Nova Zelédndia, denominado de projeto do Unplugged. O projeto
baseia-se na abordagem construcionista ao apresentar praticas na perspectiva mao na
massa que se aplicam desde os Anos Iniciais do Ensino Fundamental ao Ensino Superior
e intencionam fazer com que o aluno encontre a solu¢ao do problema por conta propria,
com base em regras simples e materiais alternativos, de baixo custo e atrativos
(Computer Unplugged, 2011). A interface do site do projeto é apresentada na Figura 37.

Computer Science
without a computer

L Uinplugged w4 codiectecn of free fpsching makenal Bhat feaches Compafer Soence thacesgh

PTG e An] Pairr e that LA, nmg crayont and B al runnng o

Hew! fdspied C5 Unglugged lessons for feaching Sudents and e0ucaenrs on

What is Computer How do | teoch €5
Science? Unplugged?

Figura 37: Interface do Projeto Unplugged - Fonte: A autora (2024)

[4] O trabalho de Almeida (2013) esta disponivel em: https://repositorio.ufscar.br/handle/ufscar/5953?show=full.
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3.2. Na Pratica

(EFO4MAO06) Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes
significados da multiplicagdo (adicdo de parcelas iguais, organizagao
retangular e proporcionalidade), utilizando estratégias diversas, como
célculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

(EFO4MAOQO8) Resolver, com o suporte de imagem e/ou material
manipuldvel, problemas simples de contagem, como a determinac¢do do
nimero de agrupamentos possiveis ao se combinar cada elemento de
uma colegdo com todos os elementos de outra, utilizando estratégias e
formas de registro pessoais.

(EFO4COO03) Criar e simular algoritmos representados em linguagem
oral, escrita ou pictogréfica, que incluam sequéncias e repetigSes
simples e aninhadas (iteracdes definidas e indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e em colaboracéo.

Inicie a atividade com os questionamentos a seguir:

. Como o computador armazena e codifica as informacdes?
. Vocé sabe o que é um Sistema Binario?
. Como representar o numero 12 no sistema binario (base 2)?

O Sistema Binario apresenta a forma mais simples e comum, utilizando a combinacao
matematica entre dois algarismos, o 0 (zero) e o 1 (um), de armazenar e processar
informacdes. Por convencao, o 0 (zero) indica o estado “desligado” e 0 1 (um) “ligado’.
CadaZeroou Um é chamado de bit (Bit = Binary Digit). Um conjunto de 8 (0ito) bits resulta
em um Byte, sendo possivel representar 256 informacdes. Dentro do computador, ha
bilhdes de Bytes que utilizam numeros para representar e armazenar textos, imagens,
videos, cores, entre outros elementos (Computer Unplugged, 2011).



O video apresenta uma sintese sobre o Sistema Binario, Bits e Bytes e como os computadores o utilizam.
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Apds as discussdes sobre o Sistema Binario, apresente uma sequéncia de cartas (Figura
38), na qual, a partir da direita para a esquerda, a primeira possui a representacdo do
numero 1 (um) com um ponto, a segunda indica o numero 2 (dois) com dois pontos, a
terceira o 4 (quatro), e assim sucessivamente até a carta que representa o numero 32
(trinta e dois). Dizemos que elas representam os bits do computador.

Para explicar isso aos alunos, indicamos projetar o desenho das cartas na multimidia,
inserindo abaixo de cada uma a representacdao do botao On, em que todas estdo ligadas;
ou o botao Off, para representar as que estdo desligadas, conforme as explica¢des
anteriores. A indicacdao do sistema binario é infinita, mas pela sua complexidade,
optamos por utilizar somente até o numero 32 (trinta e dois).

0

OO O OO O o

Figura 38: As cartas do Sistema Binario - Fonte: A autora (2024) - adaptado de Computer Unplugeed (2011)



Problema 2 - A relagdo com o Pensamento Matematico Elementar

Imprima as cartas em tamanho A4, distribua-as entre seis (6) alunos, solicitando que eles
seorganizemafrentedasala.Entregue ascartasdadireitaparaesquerda-dacartamenor
(1 ponto) para a carta maior (32 pontos). Aproveite para relacionar a ideia de numero
em relacdo a sua quantidade (nUmero - numeral), chame a atencao sobre a quantidade
representada em cada carta pedindo a eles que indiguem o numero que representa
esta quantidade.

Chame a atencdo dos alunos sobre a representacdo retangular dos niumeros, onde a
multiplicacdo dos pontos da base vezes a da altura representa a quantidade total de
pontos. Essa ideia esta relacionada ao conceito de area de figuras geométricas planas
como o quadrado e o retangulo, dando sentido a férmula (A = b x h) explorada nos Anos
Finais do Ensino Fundamental.

Outra observacdo, olhando da direita para a esquerda, cada carta seguinte representa
o dobro da carta anterior ou olhando da esquerda para a direita, a carta seguinte é a
metade da carta anterior. Perceba que os conceitos de dobro e metade também podem
ser relembrados ou ensinados, conforme o nivel de conhecimento dos alunos. Além
disso, a relacdo entre o dobro e a metade (a operacdo inversa da multiplicacao é a
divisdo e vice versa) esta implicita nas ideias das operag¢des envolvidas.

Também discuta com os alunos sobre a organiza¢do dos agrupamentos possiveis, em
que cada elemento de uma carta esta presente na carta posterior. Essa relacdo pode
ser vista com as poténcias de base 2: da direita para a esquerda temos: 20=1; 21 =2;
22=4,23=8,24=16; 25 =32.

Segundo a BNCC (2018), ha a exigéncia de explorar gradativamente os fatos basicos
da multiplicacdo, ocorrendo assim a sistematizacdo da tabuada no 3° ano. Uma opc¢do
para trabalharmos com as séries menores é relacionar a multiplicagdo como uma soma
de parcelas iguais. Sendo assim, como representamos na imagem a seguir, o dobro de
8 € 8+ 8 =16 (Figura 39). Essa representacdo de uma quantidade é importante para os
processos mentais em desenvolvimento.

6° 5o 4° 30 20 12
§§§§ 0000 o0

0000 0000 ([ X ] ([ X [ J PY
0000 0000 o0 [ X ] (]

§§§§ o000 o0

© © © © © ©
32 16 8 4 2 1
16+16 8+8 4+4 2+2 1+1

Figura 39: O conceito de multiplicacdo e o Sistema Bindrio - Fonte: A autora (2024) - adaptado de Computer Unplugeed (2011)



Explique que cada carta representa Bits (um bit é a abreviag¢do de digito binario), sendo
este a menor unidade de informacdo que pode ser armazenada em um computador,

n

assumindo doisvaloreso 1 (um) para“ligado”e o 0 (zero) para“desligado”. Estara “ligado
se a carta pode ser visualizada e, estara “desligada” quando ela estiver escondida. Por
exemplo, se o aluno mostrar as cartas de dois (2) e quatro (4), elas estarao ligadas; as
demais cartas escondidas, estarao “desligadas”, como representado na Figura 40. As
cartas que sao mostradas “ligadas” indicam o 1 e as que estdo escondidas, ou seja,
“desligadas”, indicam o 0 (zero). Logo, a representacdo binaria 000110 representa o
numero 6, que € a soma de 2 + 4,

o o o0 O O O

Figura 40: Representacdo do nimero 6 no Sistema Bindrio - Fonte: A autora (2024) - adaptado de Computer Unplugeed (2011)

Incentive os alunos a descobrirem a representacao bindria do numero 12. Para isso,
distribua kits de cartas conforme o modelo, organize-os em duplas ou trios. Ao final,
promova a discussao sobre a resposta encontrada e os caminhos feitos pelos alunos na
resolucdao do problema.

Questione como os computadores armazenam e codificam as informacdes usando o
Sistema Binario. Pelos processos cognitivos do PME (Tall, 2008, 2013) os alunos precisam
representar, reconhecer os padrdes, refinar o significado, analisar e sintetizar como os
computadores utilizam cada representacdo bindria para representar uma letra e assim,
montar palavras e organizar textos.

Distribua a Tabela 2, como o exemplo a seguir, para que os alunos preencham ao
manipular as cartas e descobrir a representacdo bindria de um numero. Note que na
primeira coluna tem-se as letras/caracteres do alfabeto, na segunda a representacao
numeérica na ordem da sequéncia do alfabeto e, na terceira, que sera preenchida pelos
alunos, tem-se a representacao binaria do numero da segunda coluna.



Tabela 2: Representacdo bindria - Fonte: A Autora (2024)

000001

000010
00001
000100

l

Devido ao grau de complexidade, ndao se aprofunde em relagao as palavras acentuadas
(A, A, A, A) e nem as letras minusculas, pois este ndo é o objetivo da atividade. Utilize,
somente, cartas até o numero 32. Assim, com a tabela impressa, represente palavras
no Sistema Binario, como por exemplo: “Ol” (maidsculo) seria: ‘O'=001111 +‘1"=001001,
logo sera 001111001001. Peca para os alunos sugestdes de palavras e a sua escrita
representada em um Sistema Binario.

Em relagao as habilidades da BNCC (2018) e da Resolucdo 01/22 (2022) apresentadas
no inicio da atividade, o problema em questao envolve o agrupamento e as trocas com
outras bases com a identificacdo e a descricdo de padrbes de sequéncias repetitivas
simples e aninhadas por meio de simbolos (EFO4C0O03), o que ocorre, por exemplo, na
representacdo binaria do niumero 12. Os possiveis agrupamentos, ao combinar cada
elemento de uma carta com os elementos da outra, o dobro ou a metade, a organizacdo
retangular (EFO4MAO8 e EFO04MAOQ6) sao representacdes de conceitos matematicos
importantes para o calculo com estimativa mental ou resolucdo de problemas.

A conducgdo dialégica, reflexiva, intencional e
planejada da prética pedagégica pOde levar o [...] utilizar suas definicBes para criar significado
aluno a pensar sobre o que realizou, refletindo  FEEEIEEICEEEEER CRCEID OISR Es

N . . formais apoiada numa grande variedade de
sobre as aGoes |mpostas sobre os ObJetOS- processos cognitivos. Essa interacdo possibilita

Portanto, ensinar a representagéo de outras o desenvolvimento do pensamento essencial ao

. . processo de ensino e aprendizagem da matematica
bases envolve algoritmos e decomposicdo, (Motta, 2016, p. 1).

introduz processos e padrdes, incentiva



https://pt.convertbinary.com/alfabeto/
https://www.csunplugged.org/en/at-home/binary-challenge/challenges/

analise e representacdo ao perceber como um computador interpreta as informacdes
(Computer Unplugged, 2011, sp), que sdo caracteristicas do Pensamento Computacional.
Também, esses mesmos problemas levam o aluno a analisar, representar, comunicar
ideias e aprimorar conceitos matematicos, contribuindo, assim, para os processos
mentais caracteristicos do Pensamento Matematico Elementar (Tall, 2008, 2013).

3.3. Textos de aprofundamento

Indicamos a leitura do artigo "Pratica pedagogica e docéncia: um
olhar a partir da epistemologia do conceito" . Neste texto, a autora
discorre sobre o sentido e o entendimento de praticas pedagogicas
além das s questdes pertinentes a esse tema.



https://doi.org/10.1590/S2176-6681/288236353
https://doi.org/10.1590/S2176-6681/288236353
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MODULO 3

Este médulo objetiva discutir sobre o Pensamento Computacional Plugado (PCP), ou seja, associado a uma tecnologia digital como tablet,
celular ou computador. Inicialmente, apresentamos a Linguagem de Programacdo Logo, seguida pela apresentacdo de ambientes de
Programacdo Visual (PV) que apresentam blocos de comandos que se encaixam uns aos outros, como um quebra-cabega, a exemplo do
Scratch e do Pilas Bloques. Intencionamos fazer uma breve incursdo sobre o que dizem os autores, o contexto em que podem ser usados
e, por fim, apresentar sugestdes de projetos que podem ser remixados ou elaborados a partir desses ambientes.




UNIDADE 1 - programando com o Logo

1.1. Fundamentacao Tedrica

A Linguagem de Programacdo Logo foi criada por Papert em conjunto com o diretor
do Massachusetts Institute of Technology (MIT), Wallace Feurzeig, na década de 60.
Imagine que, naquele tempo, os computadores tinham pouca memdéria e ndo possuiam
um sistema operacional como temos atualmente. Mesmo com as restricdes da época,
Papert, com base nas teorias piagetianas, “[...] propde um aprendizado calcado nas
diferencas individuais, na reflexdo sobre o préprio processo de aprendizagem e
na légica do pensamento” (Motta; Silveira, 2010, p. 118). A intencao era explorar de
maneira pratica o raciocinio, os conceitos

matematicos de geometria por meio de No ambiente Logo, a crianga, mesmo em idade pré-escolar,
esta no controle - a crianga programa o computador. E, ao

ensinar o computador a “pensar”’, a crianga embarca em

uma linguagem interativa, o “objeto-
de_pensa r-com computaciona|" (Pa pert, uma exploracdo sobre a maneira como ela prépria pensa.

, Pensar sobre modos de pensar faz a crianga tornar-se um
1 985! p. 25'26)' enVO|VendO' tambem' da epistemodlogo, uma experiéncia que poucos adultos tiveram
|égica da programagéo_ (Papert, 1985, p. 35, grifo do autor).

Recomendamos que assista os videos a seguir que irdo relatar as primeiras experiéncias
com a Linguagem de Programacdo Logo. O video 1, gravado em 1971, mostra o
principio do que seria apresentado posteriormente como PC, na intencdo de que, como
afirma Papert (1985, p. 18), “[...] a crianca ao programar um computador comunica-se
com ele naturalmente, tem o sentimento de dominio”.

7
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https://www.youtube.com/watch?v=2js2cFrtg8I

O video 2™ é um recorte do documentdrio Talking Turtles, produzido pela British
Broadcasting Corporation (BBC), em 1983. Ele mostra que o computador deveria vir
junto com os outros materiais pedagdgicos, os quais poderiam produzir engajamento,
envolvimento, como algo que vocé quer se apropriar, pois “[...] estabelece um contato
intimo com algumas das ideias de mais profundas da ciéncia, da matematica e da arte
de construir modelos intelectuais” (Papert, 1985, p. 18).

7%
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https://www.youtube.com/watch?v=2lA0QZTbwJs
https://www.youtube.com/watch?v=Ni_chb70xtc&ab_channel=JeffreyAlanScudder
https://youtu.be/Ni_chb70xtc?si=TF-7L3XzoT9BJqFz

No contexto da cria¢ao da Linguagem de Programacao Logo, Papert (1985) prospectava
o futuro no qual as criangas estariam rodeadas pela tecnologia, e que, segundo ele,
“[...] certos usos da poderosa tecnologia computacional e das ideias computacionais
podem prover as criancas com novas possibilidades de aprender, pensar e crescer tanto
emocional como cognitivamente” (Papert, 1985, p. 34). O que caracteriza a Linguagem
de Programacdo Logo € retratada na Figura 41.

Pensar sobre

Ensinar

modas de pensar o computadar

a pensar
Recurso = o Novas
de aprendizagem possibilidades
de aprender,

PEnsdr e crescer

Figura 41: A Linguagem de Programacdo Logo - Fonte: A autora (2024)

Hoje, apesar de ter mais de 60 anos desde que foi criada, essalinguagem de programacao
ainda se mostra como um recurso para a aprendizagem da matematica ou de outras
areas do conhecimento, pois transmite

a ideia de que o “[...] o conhecimento
simplesmente nao pode ser‘transmitido’
ou ‘transferido pronto’ para a outra

[..]1 as pecas de Lego, que inventadas com o propdsito
especifico de dar as criancas novas oportunidades de imaginar,
criar e compartilhar. Criancas do mundo todo as utilizam
para construir casas, torres, castelos, naves espaciais e uma

ampla gama de outras cria¢des, e, ao fazer isso, desenvolvem
as habilidades de pensar de forma criativa, de raciocinar de
forma sistematica e de trabalhar de forma colaborativa
(Resnick, 2020, p. 71)

pessoa” (Papert, 2008, p. 137, grifo do
autor), mas sim construido, reportando
a ideia de construcdao mental como
ocorre nos blocos de Lego.

Este é o principio do Construcionismo proposto por Papert (1985), que se baseia
no Construtivismo de Piaget. O Construcionismo pode ser visto como uma filosofia
educacional, como uma teoria de aprendizagem cuja “[...] meta é ensinar de forma a
produzir a maior aprendizagem a partir do minimo de ensino” (Papert, 2008, p. 134).
Essa teoria tem, no seu viés epistemoldgico, a interatividade do sujeito com o meio,
utilizando-se, para isso, as TD a fim de construir o conhecimento.

o



Na 6tica do Construcionismo, a Linguagem de Programacado Logo é apresentada como
“[...] uma maquina de pensar com, auxiliando no desenvolvimento dos processos
mentais incentivando o aluno a construir sua propria aprendizagem” (Motta; Silveira
2010, p. 115). O foco principal ndo é a maquina - o computador, mas “[..] a forma que
movimentos intelectuais e culturais se auto definem e crescem” (Papert, 1985, p. 23) a
medida em que “[...] as criancas fardo melhor descobrindo (pescando) por si mesmas o
conhecimento especifico de que precisam” (Papert, 2008, p. 135), como diz o provérbio
africano: “Se o homem tem fome, vocé pode dar-lhe um peixe, mas é melhor dar-lhe
uma vara e ensina-lo a pescar” (Papert, 2008, p. 134). Dessa forma, o Construcionismo
se relaciona com o PC ao proporcionar o “[...] aprender de maneira criativa, sendo que
0 processo de troca de conhecimento entre mediador e estudante pode deixar de ser
somente expositivo, podendo ser trabalhado em um contexto construcionista” (Vieira,
2018, p. 20).

Isto se difere do Instrucionismo, no

» qual, para aprender, devemos seguir
Mesmo quando parece estarmos transmitindo com sucesso
informacBes dizendo-as, se pudéssemos ver os processos instrugdes preestabelecidas, “[...]
celebrais em funcionamento, observariamos que nosso expressando a crenca de que o caminho
interlocutor estd ‘reconstruindo’ uma versdo pessoal das .
informacdes que pensarmos estar ‘transferindo para uma melhor apl’endlzagem deve
UCEEEERAR BB UEEEEREN  ser o aperfeicoamento da instrucdo [...]”

(Papert, 2008, p. 134).

As instrucdes preévias sao igualmente importantes quando do inicio de cada pratica
pedagdgica desde que haja uma intencionalidade, seguida pela intervencdo dialdgica,
reflexiva, planejada e cientifica sobre o que se pretende estudar (Franco, 2016),
promovendo, como explica Papert (2008), uma reconstru¢dao mental do objeto de
estudo. A sintese do que foi apresentado é mostrado na Figura 42.
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Figura 42: Papert e a Linguagem de Programacdo Logo - Fonte: A autora (2024)



Emerge, assim, a importancia de refletir como desenvolver uma pratica pedagdgica
ancorada, intencionalmente, na acao consciente e participativa, regida pelo dialogo
critico ereflexivo, fundamentada no Construcionismo, pois, assim se “[...] atribui especial
importancia ao papel das constru¢des no mundo como um apoio para 0 que ocorre na
cabeca, tornando-se assim uma concep¢do menos mentalista” (Papert, 2008, p. 137).

1.2. Na Pratica

Atualmente podemos baixar gratuitamente uma versao do Logo de
Papert denominada de Super Logo 3.0 disponibilizado pela
Nied Unicamp.

Com a interface simples, é possivel baixar gratuitamente e desenvolver projetos que
envolvem conceitos matematicos como o da construcdo de formas geométricas e do
deslocamento de objetos no plano cartesiano, além de projetos que envolvem outras
areas de conhecimento. O print da pagina da Nied Unicamp é apresentado na Figura 43.

Super Loga 3.0

B

Figura 43: Print do site do Super Logo - Fonte: A autora (2024)


https://www.nied.unicamp.br/biblioteca/super-logo-30/

As orientacdes de como acessar a pagina e baixar o Super Logo sao apresentadas no
video gravado pela pesquisadora. Assista ao video e pause, aos poucos, conforme vocé
realiza as a¢des.
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Disponivel em:




O software Super Logo tem uma interface autoexplicativa de facil de utilizagdo, como
pode ser vista na Figura 44.
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Figura 44: Print da interface do Super Logo - Fonte: A autora (2024)

No Super Logo, o aluno cria e insere comandos com repeti¢cdes simples que um cursor,
em formato de tartaruga (Tat), obedece. Estes comandos sao para virar a direita (pd)
ou para a esquerda (pe) e usam as medidas dos angulos; andar para frente (pf) ou
para tras (pt) usam uma unidade de medida de comprimento qualquer, como
apresentado na Figura 45. Podemos apagar os tracos, mudar o tracado de cor, pintar
determinada area, habilitar o lapis, escrever na tela, entre outros, ou ainda, criar novos
comandos.
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Figura 45: Comandos do Super Logo - Fonte: A autora (2024)



Para construir um quadrado, por exemplo, o aluno precisa relembrar as propriedades
dessa figura, como quatro lados iguais e quatro angulos de 90° e inserir os comandos:
pf 100; ‘d 90; pf 100; pd 90; pf 100; pd 90; pf 100, como mostra o video a seguir. Ou
usar o comando Repita, digitando a quantidade 4 (quatro), seguida pela digitacdao dos
comandos entre chaves [ ]. Por exemplo: Repita 4 [ pf 100 pd 90 ].

/%

Disponivel em:

Lembramos que, para construir um simples quadrado na janela grafica, o aluno deve
recorrer as propriedades desta figura geométrica que sdao os lados iguais e angulos
internos iguais que, juntos, somam 360°. Além de conhecer e saber diferenciar os
referenciais espaciais como frente, atrads, esquerda, direita, implicitos nos principios
de localizacdo e posi¢cao de objetos. Assim, para inserir corretamente os comandos, é
necessario que o aluno reconheca por meio dos sentidos e das experiéncias o que € um
quadrado (Percepcdo); represente e organize as ideias, reveja os conceitos envolvidos
(representacdo); pelo reconhecimento de padrdes, pelas acdes e pelos procedimentos
reconheca que ha um padrao (padrdes); sintetize, abstraia, junte as ideias para fazer
0os comandos (sintese); e analise a melhor forma de construir a figura (analise). Estes
elementos sdo caracteristicos dos processos mentais do Pensamento Matematico
Elementar (Tall, 2008, 2013). Quem pensa é o aluno e, ndo, o computador.

Assim como ocorre no PME, quando o aluno analisa partes do problema, ele reflete
sobre o que é preciso ser feito (decomposicdo). Ao realizar isso, percebe detalhes,
reconhece que ha um padrao nas acdes que precisam ser realizadas (reconhecimento



de padrdes). Abstrai o que é importante, percebe similaridade com outros problemas
(abstracao). A acao de programar, de inserir uma série de comandos (algoritmos) faz
com que a tartaruga obedeca e produza na tela o desenho que é a solu¢ao do problema
e, como Papert (1985, p. 26) afirma: “A tartaruga serve ao Unico propésito de ser facil de
programar e boa para se pensar” (Papert, 1985, p. 26). Além disso, no software Super
Logo, o aluno aplica a légica de programacdo ao digitar o algoritmo para execug¢ao
do projeto que se quer realizar. Nesta analise, portanto, observamos a presenca dos
pilares do PC (Brackmann, 2017).

1.3. Textos de aprofundamento

Como aprofundamento da tematica, indicamos o video que faz parte
do curso “Programacdo Visual para Professores de Matematica”, da
Prof. Dra. Flavia Sucheck Mateus da Rocha, que explica em detalhes
como baixar e utilizar o software de Programacao Logo.

Disponivel em:

Acesso em: 23/10/2023

E, também, o e-book de autoria de Motta e Miranda (2008), denominado de “Geometria
da tartaruga: contribuices do Superlogo ao ensino da Geometria” ®, apresenta, além
do ambiente e da janela de comandos basicos, outras perspectivas para construcdes de
formas geométricas com a Linguagem de Programacdo Logo.



https://www.sbembrasil.org.br/enem2016/anais/pdf/6164_2605_ID.pdf
https://www.sbembrasil.org.br/enem2016/anais/pdf/6164_2605_ID.pdf

UNIDADE 2 - Introducéo ao Scratch: conhecendo e investigando

2.1. Fundamentacgdo Tedrica

Posterior aos principios da linguagem de programacao Logo, de Papert (1985), e com
recursos mais atuais, o Scratch é uma linguagem de programacao visual (LPV) baseada
em blocos de comando que se encaixam uns aos outros, como um quebra-cabeca. Ele
foi criado em 2007, pelo Grupo Lifelong Kindergarten, no Media Lab do Massachusetts
Institute of Technology (MIT) e conduzido por Mitchel Resnick, e tem como slogan a
seguinte frase: “imaginar, programar, compartilhar”. O nome Scratch vem do termo em
linguainglesa Scratching(arranhar), que é como os DJs remixam suas musicas de maneira
criativa, advindo dai, portanto, a ideia
de que as criancas poderao, por Cada projeto do site tem, em destaque, um grande botdo “ver
meio de blocos de comando, fazer interior” - basta clicar nele para ter acesso a todos os scripts de
. . . programacdo e ativos de midia contidos no projeto. E possivel
Seus prOJetos ou remixar prOJetos de arrastar qualquer um dos scripts ou ativos para sua “mochila”,
outras pessoas (Resnick, 2020). ApéS a assim vocé podera usa-los depois em seus préprios projetos, ou,
. - . . - entdo, vocé pode clicar no botao “remixar” para obter sua prépria
Criagao do prOJeto, ao clicar no botao copia do projeto, a qual pode alterar e estender a vontade
compa rt||ha r, o projeto permanece (Resnick, 2020, p. 133, grifo do autor).
disponivel para a comunidade online,

tornando-se um Scratcher.

Brennan e Resnick (2012, p 7, traducdo nossa),
CN e e T e Y a0 analisar os projetos disponibilizados na
SRR  comunidade online e nos workshops do Scratch,

proprias histérias interativas, jogos e animacdes . . ) ) )
SR e e e afirmam que “A medida que os jovens projetam

UEIEERER LRSS midia interativa com o Scratch, eles se envolvem

com um conjunto de conceitos computacionais
(mapeamento para blocos de programacdo Scratch) que sdo comuns em muitas
linguagens de programacdo”. Além disso, ao desenvolver um projeto, o aluno tem a
oportunidade de refletir sobre as ideias matematicas e computacionais envolvidas,
raciocinando de forma sistematica e colaborativa (Resnick, 2007).



A maioria dos projetos criados no Scratch apresentam trés dimensdes: Conceitos
Computacionais, Praticas Computacionais e Perspectivas Computacionais. Essas
dimensdes, segundo Brennan e Resnick (2012), desenvolvem o PC a medida que as
criancas e os jovens projetam suas proprias midias interativas e percebem a relacdo
com o que estdo aprendendo. Os Conceitos Computacionais comuns nas linguagens de
programacdo e mais utilizados pelos designers para programar podem ser vistos nas
sequéncias, nos loops, no paralelismo, nos eventos, nos condicionais, nos operadores
e nos dados.

Ao articular o PC com a criacao dos projetos, Brennan e Resnick (2012) concluiram a
presenca de quatro conjuntos de Praticas Computacionais: experimentacdo e itera¢ao;
teste e depuracgdo; reutilizacdo e remixagem e; abstracdo e modularizacdo. Esta
variedade de estratégias e praticas permeiam toda construcdo dos projetos no Scratch
e estdo presentes ao passo que os designers programam.

As Perspectivas Computacionais descrevem a compreensao dos scratchers de si
mesmos, de suas relacdes com os outros e do mundo tecnolégico ao seu redor. A
articulacdo do PC e o Scratch descreve trés elementos: a) Expressar-se no sentido de:
Eu posso criar; b) Conectar-se consigo e com o outro em: Posso fazer quando tenho
acesso aos outros e; ¢) Questionar a si e ao mundo em: Eu posso fazer perguntas
para entender o mundo.
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https://wordwall.net/pt/resource/28967130/o-que-%C3%A9-pensamento-computacional

No Scratch, as criangas podem testar ideias de forma critica, criativa e interativa, usando
a mesma ideia do LEGO, onde os blocos de comando vao se encaixando a medida que
0 programa esta sendo executado.

Cada bloco do Scratch possui uma linguagem de programag¢dao com um comando que
podem ser agrupados criando um algoritmo. As sequéncias de instrucdes, ou seja, 0s
empilhamentos dos blocos, devem ser feitos de maneira ordenada e que faca sentido
sintaticamente, produzindo, ao final, o resultado que o usuario almeja (Resnick, 2020).
Além disso, ao utilizar os blocos de comando, a crianca ndo se preocupa com a sintaxe
de uma linguagem de programacao, seu esforco cognitivo recai na criagao de um projeto
interativo e aplicavel para resolver os mais diversos problemas. A Figura 46 apresenta
a sintese das ideias apresentada quanto ao uso da LPV Scratch.

Mesma ideia

Blocos graficos
de linguagem de
programacgao

do LEGO

3 3
b y

Linguagem de programagao
visual Scratch

A
v

Empilhamentos dos
Cria um blocos graficos feitos
algoritimo de maneira ordenada

Figura 46: Sintese da Linguagem de Programacao Visual Scratch - Fonte: A autora (2024)

O Scratch tem como foco a resolucdo de problemas ao proporcionar a criagao de
histérias, animagdes, musicas, jogos e artes, alinhados aos valores Construcionistas de

Papert (1985)


https://www.tecmundo.com.br/cultura-geek/248029-12-curiosidades-origem-brinquedo-lego.htm

2.2. Na pratica

Se preferir pode navegar na plataforma sem fazer o cadastro. Mas se quer compartilhar
0s projetos feitos por vocé e sua turma, deve fazer o cadastro clicando em Aderir ao
Scratch. Para criar os projetos, clique no icone Criar, como mostra a Figura 47.

Crie estorias, jogos e animagdes

Partilhe com outros em odo o mundo
e

Figura 47: Print da tela inicial do Scratch - Fonte: A autora (2024)

Ao clicar neste icone abrira uma pagina que apresenta o cenario, os blocos, as
personagens, entre outros elementos, para a criagao de seu projeto, como a Figura 48.
Esta parte é autoexplicativa.
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Figura 48: Print da interface do Scratch - Fonte: A autora (2024)


https://scratch.mit.edu/

Se tiver duvidas no processo de criacdo, no icone Ideias, sdo disponibilizados tutoriais
sobre criar uma histéria, fazer uma musica, um jogo, alterar tamanho, gravar um som,
entre outros, como demonstrado na Figura 49.
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Figura 49: Print do acesso aos tutoriais para criagdo de projetos - Fonte: A autora (2024)

Se ainda tiver duvidas, acesse mais tutoriais no site Scratch Brasil ™, como mostra a Figura 50.

O que ira criar?

§  Frah s e

Figura 50: Print do acesso a tutoriais do Scratch - Fonte: A autora (2024)


https://scratchbrasil.org.br/scratch-para-iniciantes-original/
https://scratchbrasil.org.br/recursos/page/2

A BNCC (2018), ao apresentar a Competéncia 6, especifica em matematica, afirma
gue os alunos devem ser incentivados a expressar, por meio de diferentes registros e
linguagens, a descricdo de algoritmos no enfrentamento de problemas em multiplos
contextos (Brasil, 2018, p. 267).
Também recomenda a representacdo  BEEMEEUEED

. . R . Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se
do raciocinio por meio de sequencias situagdes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto

Iégicas, generalizagéo de padrées pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusdes,
e regularidades. Estes elementos,

utilizando diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas,
esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras

conforme Ja’ comentamos, est3o linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados)

(BRASIL, 2018, p. 267).

presentes nos processos do PC.

A Computacdo - Complemento da BNCC (Brasil, 2022), determina a importancia de:

(EFO3COO03) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver
problemas complexos, dividindo esse problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas solucdes

A Resolucdo CEB 01/22 (Brasil, 2022) recomenda explorar situa¢des cotidianas, como
por exemplo fazer um café, tracar um trajeto, entre outros, com a proposta de que o PC
ndo estd diretamente ligado ao uso do computador, mas trata de uma estratégia para
resolver um problema complexo de forma eficiente.

A proposta dessa unidade, portanto, é conhecer e investigar um projeto que envolve
situa¢Bes cotidianas, as quais, para serem resolvidas, exigem que se organize uma
sequéncia de passos para realizar a tarefa eficazmente.

Sugerimos o projeto denominado de Pensamento Algoritmico ™, que foi elaborado e
postado por um Scratchers que utiliza os blocos de comando do Scratch para organizar
acdes realizadas no cotidiano. Se preferir, utilize o icone de busca (como na Figura 51),
digitando Pensamento Computacional, o qual apresenta varios projetos, dentre eles,
0 que sugerimos investigar e conhecer.

Ffdrrars 1o Coefes e sl

Figura 51: Print da pagina de busca no Scratch - Fonte: A autora (2024)


https://scratch.mit.edu/projects/322846110

Uma pagina sera aberta com varios projetos (Figura 52). Clique no projeto denominado
de Pensamento Algoritmico.
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Figura 52: Print da pdgina dos projetos do Scratch - Fonte: A autora (2024)

Acesse o projeto e apOs realizar as atividades propostas, pare e pense: Vocé percebeu os
pilares do PC neste projeto?

Ao analisar o projeto “Pensamento Algoritmico”, percebemos que a intencdao do
scratcher era organizar um projeto para demonstrar que o PC esta ligado a resolucdo
de tarefas do dia a dia, como trocar uma [dmpada ou o pneu de um carro. Isto envolve
definir e organizar uma sequéncia de passos para a solu¢dao de um problema (algoritmo).
Para isso, foi preciso focar nas informacdes mais importantes do problema, separando-
as em partes solucionaveis (decomposicao), reconhecer que ha um padrao que se
repete (reconhecimento de padrdes) e abstrair o que é mais importante e a acdo que
deve ser realizada para resolver o problema (abstracdo). Na Figura 53 apresentamos
esta possivel andlise.

Pensar nas a¢des que devem ser
realizadas, separando-as em
partes menores. Decomposicdo

Figura 53: Andlise do projeto e os pilares do Pensamento Computacional - Fonte: A autora (2024)



Para remixar este ou outro projeto, vocé pode clicar em “Ver interior”, como mostra a
Figura 54 e ver os blocos de comando que foram utilizados.
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Figura 54: Print da tela para visualizar o interior do projeto - Fonte: A autora (2024)

Ao visualizar quais blocos de comandos, vocé podera acrescentar, modificar o cenario,
o ator, acrescentar novos problemas de acordo com a sua realidade conforme

demonstrado na Figura 55. Ao final pode salvar em sua pasta como remixado e utilizar
com seus alunos.
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Figura 55: Print da tela que visualiza o interior do projeto - Fonte: A autora (2024)

Uma outra sugestao é explorar e remixar projetos que envolve conteiudos matematicos.
Se vocé digitar na busca a palavra “matematica” e aparecera varios projetos, como
vemos na Figura 56.
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Figura 56: Print da tela dos projetos de matematica - Fonte: A autora (2024)



Escolha um destes projetos e explore seu interior, visualizando os blocos de comando
utilizados. Com isso, vocé pode remixar de acordo com a necessidade de sua turma, ou
se estiver adequado, aplicar este projeto.

Esses exemplos praticos possibilitam que os alunos compreendam para que sao e como
sao organizados os algoritmos numa programac¢ao. Os métodos computacionais estao
presentes na organizacdao dos blocos de comando da plataforma do Scratch quando
gueremos construir um algoritmo para resolver determinado problema.

2.3. Texto de aprofundamento

Como aprofundamento da tematica indicamos o site Rede Brasileira
de Aprendizagem Criativa (RBAC) ™ que, em parceria com a Fundacao
Lemann e com o MIT Media Lab, apresenta atividades com o PC
plugado e desplugado com o enfoque da Aprendizagem Criativa.

Clique na aba superior em “Colecdes Formativas”, acesse o “Scratch e computacao
criativa”, como na Figura 57. Navegue pelo site, assista aos videos, visualize atividades
e leia um pouco mais sobre o assunto.

Desbsave, explore & experimente a Aprendizagem Criatival
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Figura 57: Print da tela de Aprendizagem criativa - Fonte: A autora (2024)


https://aprendizagemcriativa.org/
https://aprendizagemcriativa.org/

Outra sugestdo é assistir ao video da Prof. Dra. Flavia que apresenta a plataforma, os
comandos, as funcionalidades e os projetos do Scratch. E uma oportunidade para tirar
as duvidas quanto aos blocos de comando e a elaborac¢do de um projeto.

Z

Disponivel em:

Acesso em: 23/10/2024




UNIDADE 3 - programando e remixando com o Scratch

3.1. Fundamentacgdo Tedrica

Segundo Resnick (2020), as tecnologias digitais por si sé
nao transformam a sala de aula em espac¢os de reflexdo,
colaboracdo e expressdo, pois o mais importante “[...] &
propiciar oportunidades que incentivem exploracdes ludicas
e a criacao de projetos significativos” (Resnick, 2020, p. 22),
como ocorre ao utilizarmos a plataforma de LPV Scratch.

Jovens e criancas, ao redor do mundo, participantes da comunidade online do
Scratch, compartilham seus projetos com histdrias interativas, jogos e animacdes.
Estas experiéncias os tém transformado em pensadores criativos por percorrem
continuamente “[...] a espiral da aprendizagem criativa: imaginando, criando, brincando,
compartilhando, refletindo e, entdo, imaginando novamente” (Resnick, 2020, p.
44). Estas caracteristicas estdo presentes nos quatro P's da aprendizagem criativa:
Projetos - como uma compreensao do processo de criar, Paixao - interesse
pelo que faz; Pares - a troca, o compartilhamento constréi um processo social;
Pensar brincando - explorar, criar, assumir riscos e produzir coisas novas. A Figura 58
apresenta a sintese dessas ideias.

PAIXAO
Interesse pelo que faz

PROJETOS

. Os quatro P’s da PARES
Como uma compreensao do

A troca, o compartilhamento
constrdéi um processo social

processo de criar aprendizagem criativa

PENSAR BRINCANDO
Explorar, criar, assumir riscos
e produzir coisas novas

Figura 58: Sintese dos quatro P’S proposto por Resnick (2020) - Fonte: A autora (2024)



Na unidade anterior desse mdédulo, explicamos como utilizar o Scratch e explorar as
suas funcionalidades, informamos o seu acesso pelo link & e o icone Criar, como mostra
a Figura 59.

Para criar novos projetos

Figura 59: Print da tela do Scratch para criar novos projetos - Fonte: A autora (2024)

O aplicativo é autoexplicativo e acessivel. Na tela principal se apresenta todos os blocos
de comandos e as suas funcionalidades, o arrastar dos blocos e o palco. Na parte
superior a esquerda, vocé encontra os icones de comando separados por Cdodigos,
Fantasias e Sons. Os atores e os cenarios podem ser modificados clicando na parte
inferior a direita, como Figura 60 a seguir.

lcones de comanda
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Figura 60: Print das funcionalidades do Scratch - Fonte: A autora (2024)


https://scratch.mit.edu/

Ao clicar na parte superior a esquerda, no icone Cédigo, aparecem os seus blocos de
comandos (Figura 61).

Figura 61: Print da tela dos icones de comando Cédigo - Fonte: A autora (2024)

Na sequéncia, no Quadro 1, explicamos detalhadamente cada funcionalidade de cada
icone de comando.

Quadro 1: Funcionalidades dos icones de comandos do Scratch - Fonte: A autora (2024)

Responsavel por movimentar o ator, colocando-o em qualquer lugar do palco, dar a sua posi¢cdo no cendrio, mudar de

Movi " direcdo ou rotacgao, colocar o niimero de passos para frente ou para trds, giros para direita ou esquerda, entre outros.
ovimento

Blocos de interacdo com o usudrio, mudancas de trajes/fantasia, cendrios, aparecer, acrescentar ou desaparecer

. efeitos, cores, didlogos.
Aparéncia

Tocar os sons escolhidos pelo usudrio, alterar o volume, aplicar efeitos sonoros, importar sons, entre outros.

‘ Blocos de comando para iniciar ou parar o jogo, animacdo, troca de eventos para quando receber ou trocar de

mensagem, etc.
Eventos

Sdo as estruturas légicas de conexao dos blocos como esperar, repetir, se entdo, criar e apagar clone etc.
Controle

Os blocos de comando para mudar de cor, perguntas, posicoes, acrescentar ruidos, cronémetro, ir para outro cenario,

entre outros.
Sensores

Blocos para realizar as operagées como de adi¢do, multiplicacdo, subtracdo ou divisdo, maior ou menor, nimeros

aleatdrios etc.
Operadores

Podem ser criadas para mudar, adicionar, mostrar, encontrar uma variavel.
Varidveis

Oportunidade de criar seus blocos conforme a necessidade para o projeto.

Meus Blocos




Com o icone de comando Fantasia, demonstrado na Figura 62 é possivel preencher,
contornar, modificar, remodelar, apagar, mudar de cor, agrupar e desagrupar, selecionar
e escolher nova fantasia que se adéque melhor ao projeto que se pretende realizar.

Figura 62: Print dos comandos do icone Fantasia - Fonte: A autora (2024)

Ja oicone Sons altera a intensidade do som, para ir mais devagar ou acelerar, silenciar,
entre outros, conforme a Figura 63.
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Figura 63: Print da tela do icone Sons - Fonte: A autora (2024)



As modifica¢Bes podem ser feitas antes ou durante a elaboracao do projeto. Os alunos
precisam ter o conhecimento das funcionalidades dos icones de comando para que
atuem como programadores, pois “Tornar-se fluente, seja na escrita ou na programacao,
ajuda a desenvolver seu pensamento, desenvolver suavoz e desenvolver suaidentidade.
(Resnick, 2020, p. 78, grifo do autor). Além disso, “[...] a0 se perceberem como criadores,
confiam em sua capacidade de criar e expressar suas ideias fluentemente com as
tecnologias” (Resnick, 2020, p. 81)

Quanto ao palco, onde serdo organizados os projetos, basta arrastar os blocos
selecionados para executar as a¢fes como sons, imagens, variaveis, sensores,
operadores, entre outros. Se vocé arrastou um bloco que nao era necessario ou que
estava errado, basta arrasta-lo de volta.

Para rever as funcionalidades dos blocos de comando, vocé pode acessar o Jogo
“Scratch” ™ elaborado por um dos scratchers. O print da tela do jogo é apresentado na Figura 64.

Figura 64: Print da tela do jogo “Scratch” - Fonte: A autora (2024)


https://wordwall.net/pt/resource/35357610/pensamento-computacional/scratch
https://scratch.mit.edu/ideas
https://scratchbrasil.org.br/recursos/page/2

A ideia, segundo Resnick (2020, p. 19), é “[...] criar experiéncias de aprendizagem que
sejam mais mao na massa, significativas e colaborativas para criancas e adolescentes”,
incentivando exploracdes ludicas e a criacdo de projetos que tenham mais significado
para eles.

E nessa perspectiva que utilizaremos o software de PV Scratch para organizar uma pratica
considerando os pilares do PC, a BNCC (2018) e a Resolucdo CEB 01/22 (BRASIL, 2022).

3.2. Na pratica

Orientamos que, na elaboracdo dos projetos, considere o nivel de

dificuldade — que deve ser gradativo — conforme o ano em que o aluno estuda.

Para esta pratica, selecionamos a habilidade da BNCC, da area de Matematica, da
Unidade Tematica NUumeros:

(EFO3MA10) Identificar regularidades em sequéncias ordenadas de
numeros naturais, resultantes da realizacdo de adi¢8es ou subtragdes
sucessivas, por um mesmo numero, descrever uma regra de formagao
da sequéncia e determinar elementos faltantes ou seguintes.

A Computagdo - Complemento da BNCC (Brasil, 2022), no eixo do Pensamento
Computacional, a habilidade de:

(EFO3COO01) Associar os valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’ a sentencas
I6gicas que dizem respeito a situagdes do dia a dia, fazendo uso de
termos que indicam negacao.

O “Jogo de Perguntas e Respostas” sugerido foi organizado para atender as habilidades
descritas acima. Ele pode ser acessado pelo link ®. A intencdo é apresentar problemas
com sequéncias numericas para que possam ser resolvidas pelos alunos. Além de dar a
opcao ao professor para que adapte de acordo com contexto de sua sala de aula e
aplique com seus alunos.

Além desse projeto, selecionamos alguns projetos que merecem destaque:

Cligue no icone para Clique no icone para Cligue no icone para
acessar: acessar: acessar:

= I o= N G=


https://scratch.mit.edu/projects/851983564
https://scratch.mit.edu/projects/153858523
https://scratch.mit.edu/projects/22820033
https://scratch.mit.edu/projects/167914343

3.3. Texto de aprofundamento

O artigo “Atividades plugadas e desplugadas na educacdo infantil no
desenvolvimento do pensamento computacional”®, retrata uma
experiéncia de Pensamento Computacional na Educacdo Infantil, a
qual podera ser aplicada tanto para o 1° ano quanto para o 2° ano.

Com base no aplicativo Code-a-pilar da Fisher Price, desenvolvido pela Mattel, os
pesquisadores associaram a musica e a producdao dos alunos para desenvolver o
Pensamento Computacional nas crian¢as da Educacdo Infantil. Vale a pena ler este artigo
para perceber que o PC no cotidiano escolar aponta um caminho no qual as praticas
pedagdgicas podem ser significativas para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Indicamos, também, o video (parte 2) com a prof. Dra Flavia, que apresenta de maneira
didatica as funcionalidades do Scratch com exemplos de como elaborar ou conduzir a
elaboracao de projetos com seus alunos.
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https://periodicos.uninove.br/dialogia/article/view/21751
https://periodicos.uninove.br/dialogia/article/view/21751

UNIDADE 4 - programando com o Pilas Bloques

4.1. Fundamentacao Tebdrica

O Pilas Bloques é uma plataforma digital argentina desenvolvida a partir da iniciativa do
Program.AR & da Fundacdo Sadosky, em parceria com a Universidade de Buenos Aires
(UBA); a Universidad Nacional de Quilmes (UNQ) em Bernal, provincia de Buenos Aires; a
Universidad Nacional de Cordoba (UNC), em Cérdoba e a Universidad Tecnoldgica Nacional
(UTN), em Buenos Aires.

Segundo os idealizadores, a plataforma é
simples,visualeintuitiva,suaorganizacdo

em blocos permite que a “nguagem de E um aplicativo gratuito e aberto para ensinar e aprender a
programar através de blocos. Busca promover, em estudantes

programacao seja mais compreensivel R e e TR I e e e e I

ao aluno. O que significa que cada Ilhes permitam compreender, apropriar-se e transformar
a tecnologia digital e computacional, para participar

conceito abstrato de uma programacao criticamente do mundo contemporaneo.
é apresentado visualmente, o que

Disponivel no
possibilita a organizacdo sistematica Acesso em: 04/12/24.

e precisa da programacdo que sera
seguida pela maquina.

A ideia, nesse sentido, é programar utilizando blocos de comando que podem ser
selecionados, arrastados e encaixados na janela grafica. Os blocos de comando se
baseiam nas ideias do software de Programacdo Visual Scratch, porém com a diferenca
de que no Pilas Bloques ha a proposicao de desafios ou problemas apresentados em
forma de esquemas e quadros, e cabe ao aluno organizar os blocos de comando de tal
forma que o desafio ou problema proposto seja resolvido.


https://program.ar/
https://program.ar/material-didactico/

Para usar o aplicativo Pilas Blogues, vocé pode fazer o download & utilizando-o offline
ou, se preferir, utiliza-lo online. E s6 acessar e clicar em Explore a versdo online, como
pode ser visto na Figura 65. Para traduzir, basta clicar em cima da pagina com o botao
direito de mouse e selecionar Traduzir para o Portugués.

Pilriloques
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Figura 65: Print da tela inicial do Pilas Bloques - Fonte: A autora (2024)

Ao acessar o aplicativo, abrird uma pagina que apresenta os desafios e problemas
separados por Ciclo - Principiante, Intermediario e Avancado, como mostra a Figura 66,
que corresponde aos alunos entre 5 a 8 anos, entre 9 a 12 anos e, acima de 13 anos,

respectivamente. Se o aluno preferir, ele pode criar desafios e compartilhar com os
demais usuarios do aplicativo.

r—— bl dan derl BNAL rme @ b e Aea ey

Figura 66: Print da tela dos desafios do Pilas Bloques - Fonte: A autora (2024)


https://pilasbloques.program.ar/

Por ser organizado por niveis de dificuldades, é acessivel desde os Anos Iniciais do
Ensino Fundamental até o Ensino Médio. Para tanto, possui manuais destinados aos
professores que orientam, por meio de sequéncias didaticas, como explorar o aplicativo
objetivando desenvolver o PC nos alunos.

Sdo quatro manuais com os titulos Ciencia de la computacion para el aula. O primeiro é
destinado ao 1° ciclo da escola primaria voltado para o ensino de criancas entre 5 e 8
anos de idade -no Brasil, seriam estudantes da Educacao Infantil, dos 1°, 2° e 3° anos
do Ensino Fundamental. O do 2° ciclo destina-se as criangas entre 9 e 12 anos -no
Brasil, estudantes do 4° ao 7° ano. Os demais manuais do ciclo basico e do ciclo
secundario sao destinados aos alunos de 13 anos em diante -no Brasil, seria do 8° ano
ao Ensino Médio. Os manuais & podem ser baixados clicando em cada icone disposto
na figura de cada manual, como vemos na Figura 67.
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Figura 67: Print da tela dos manuais - Fonte: A autora (2024)

Em cada um dos manuais, inicialmente sdao apresentados os agradecimentos aos
participantes da elabora¢ao do material e a explicacdo sobre o processo de sua escrita.
Depois, lemos introducdo com os objetivos e as orienta¢des de como explorar o manual.
Em cada capitulo, uma area tematica é abordada envolvendo o uso dos computadores
e a programacdo, sendo o0s conceitos basicos aos mais elaborados organizados
gradativamente. Além disso, sao elencadas as sequéncias didaticas alinhadas com os
conceitos que exploram tanto o PC plugado como o desplugado.

Segundo os autores, os manuais devem ser utilizados junto ao aplicativo, pois além
de mostrarem como encaminhar com sucesso a resolucdo dos desafios e problemas
apresentadosno aplicativo, o0s manuaistrazemdiscussdessobre o ensinodacomputagao
nas escolas, o funcionamento e uso dos computadores e da internet, a inteligéncia
artificial, entre outras discussdes“[...] que sdo fundamentais para compreender o mundo
cada vez mais tecnoldgico em que vivem e se desenvolvem os alunos que hoje passam
pela sua escolariza¢ao” (Czemerinski et al, 2018, p. 7. Traduc¢do nossa). Conhecimentos
estes importantes para que os alunos possam ser cidaddos ativos na sociedade em
rede, interagindo e selecionando de maneira criteriosa o seu uso.


https://program.ar/material-didactico/

4.2. Na pratica

' Como dito anteriormente, o aplicativo e o manual devem ser
acessados conjuntamente. Como atividade pratica,
essa conexao ao selecionar no aplicativo o Desafio 1 do caderno do
nivel principiante 1, apresentado na Figura 68, e as orienta¢des do
manual em como encaminha-lo.

No Desafio 1, o personagem Duba
tabuleiro,
evitando
colidir com pedras e percal¢cos no
meio do caminho, para que, ao final,

precisa mover-se no
percorrendo um trajeto,

A ) [ )
LIE TA A BAS £ LHURMAS

alcance e coma o churrasco. Paraisso,
o aluno deve organizar os blocos de

comando de tal forma que o personagem realize o trajeto e resolva o desafio proposto.

O manual apresentado na Figura 69 instrui sobre o modo que o professor deve
encaminhar aaulaafimde que o aluno consiga resolver o Desafio 1 do nivel principiante.
Nesse manual, ha a indicacao de realizar a atividade em dupla ou individualmente, as
aprendizagens que se espera desenvolver, os materiais que podem ser utilizados e o

objetivo da atividade.
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Figura 69: Print do manual - Fonte: A autora (2024)

realizaremos
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Figura 68: Desafio 1 do nivel principiante - Fonte: A autora (2024)



Na sequéncia, o manual apresenta uma ficha com a atividade do Desafio 1, como vemos
na Figura 70, e apresenta a op¢ao de recortar os blocos de comando para que o aluno
organize e resolva o desafio proposto de forma desplugada.
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Figura 70: Print da ficha de atividade do desafio 1- Fonte: A autora (2024)

O Desafio 1 corrobora com a Competéncia
6, especifica da matematica, a qual orienta e »

. R . Enfrentar situacdes-problema em multiplos contextos,
sobre a Importancia de resolver pr0b|emaS incluindo-se  situaces imaginadas, ndo diretamente
nos quais s3o criadas situag(”)es imaginadas, relacionadas com o éspecto pré~tico-ut-ilhitério, e?<pressar

; . ; . suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes
como a apresentada. Alem disso, é preciso registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além
saber expressé-las utilizando diferentes de texto escrito na Il'ngua materna e outras linguagens
. . para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados)
linguagens para descrever um algoritmo, (Brasil, 2017, p. 267)
como ocorre a organizacdao dos blocos de

comando do Pilas Bloques.

Lembramos que a definicdo de algoritmo, dada pela BNCC (Brasil, 2018), perpassa pela
sequéncia finita de passos organizados e ordenados que podem resolver um problema.




No documento anexo a Resolucao CEB 01/22 (Brasil, 2022), na forma da habilidade para
o 1°ano, lemos:

(EFO1COO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos
ou digitais, relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

Como primeira conclusao, notamos que os conceitos envolvidos na organizacdao dos
blocos de comando para resolver o Desafio 1 estao relacionados com a criagdo de uma
sequéncia e descricdo de passos de um algoritmo (Habilidade EFO1CO03), que usa a
linguagem textual ou pictografica (Competéncia 6). Além disso, se considerarmos as
habilidades desenvolvidas na atividade, ha uma relacao entre a organizacao dos blocos
de comando para a construcdo do algoritmo, seja ele no papel ou no aplicativo, e a
construcdo de um programa que usa um conjunto predeterminado de instrucdes para
gue o computador possa executar e resolver um problema.

Consideramos a proposta do Pilas Bloques, como programacao visual por blocos, uma
estratégia valida para que as criancas em fase de alfabetizacdo desenvolvam o PC e
estabelecam uma relagdo PME. Elas simulam as instru¢cdes que um programador da
ao computador para realizar determinada tarefa, ao arrastar os blocos de comando na
tela do computador (plugado), recortam esses blocos e os colam de maneira organizada
(desplugado), o que estimula os pilares do PC como a abstracdo, a decomposicao e o
reconhecimento de padrdes.

4.3. Texto de aprofundamento

Como aprofundamento da tematica, indicamos a leitura daintrodugao
(dap.11ap.20)do manual 1°ciclo para entender a proposta do Pilas
Bloques.

Além disso, a leitura da p. 57 a p. 72, deste mesmo manual, apresenta
uma sequéncia didatica com a tematica de Algoritmos e Programas com atividades
desplugadas de situa¢des do dia a dia que podem ser aplicadas em sala de aula com os
alunos do 1° ao 3° ano. Apesar de estar escrito em espanhol, é possivel ler e entender
a proposta dos autores.
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UNIDADE 1 - Retomando os principais conceitos

1.1. Fundamentacao Tedrica

Relembre o PC na Educacdo Basica, retomando ao Mddulo 1 deste material, ou revendo
a palestra do Prof. Dr. Christian Brackmann, em que ha explicacdes mais detalhadas
sobre esse assunto.

7%
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Desde do inicio deste Livro Digital Interativo (LID), em cada uma dos moddulos e
unidades, apresentamos praticas pedagdgicas que relacionam o PC, seja ele plugado
ou desplugado, ao PME, pois acreditamos na importancia da resolucao de problemas
que envolvem ambos os pensamentos para o processo de ensino e aprendizagem.
Esta proposta se justifica pelo fato de que as sugestdes que relacionam o PC e o PME,

e



principalmente ao que se referem aos conceitos de programacao, servem para “[...]
resolver os seus problemas, para criar e para descobrir novas questdes que podem ser
exploradas produtivamente” (Valente, 2016), seja ela na matematica ou em outra area

de conhecimento.

Nessa mesma Otica, Brackmann (2017) afirma que o PC pode contribuir para a
resolucdao de problemas, utilizando para isso os conceitos de Ciéncia da Computacao e
apresentando, assim, os seus quatro pilares. Relembre esses pilares do PC compilados

por Brackmann (2017) conforme a Figura 71.
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Figura 71: Os pilares do Pensamento Computacional - Fonte: A autora (2024)

Em relacdo ao PC desplugado, este é
mais do que ndo utilizar uma maquina
para resolver problemas. Diz respeito
a elaboracao de praticas pedagdgicas
voltadas para a descoberta, as reflexdes e
acodes, na perspectiva de “[...] construir um

Acredita-se que com o uso dessas atividades desplugadas
(sem a necessidade de maquinas) é possivel ensinar
Pensamento Computacional de maneira mais acessivel, ou

seja, usando basicamente papel, tesoura, canetas, lapis de
colorir, cola e demais materiais escolares de uso comum
(Brackmann et al., 2017, p. 983).

caminho investigativo e metodoldgico para a sala de aula de cada docente, conforme
sua disciplina e tipificacdo da escola, organizado pelo Pensamento Computacional”

(Bona, 2021, p. 59).

e



Areportagem apresenta a proposta de acesso ao PC por meio de atividades desplugadas
de acordo com a proposta do Prof. Dr. Brackmann.
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Disponivel em:

Acesso em: 02/11/2024

Trabalhar com objetos tangiveis do mundo real é um
principio central do construcionismo de Papert (Papert
e Harel, 1991) (que se baseia no construtivismo).

Assim, os principios construtivistas sustentam as
estratégias de usar abordagens mais cinestésicas
e ativas no ensino da Computa¢do em sala de aula
(Brackmann, 2017, p. 50).

Além disso, “A abordagem desplugada
introduz conceitos de hardware e software que
impulsionamtambémastecnologias cotidianas
até pessoas nao-técnicas” (Brackmann, 2017,
p. 50). Porisso, podemos substituir a instrucao
de técnicas presente em sala de aula, que

comumente utilizamos com alunos no inicio da escolarizacdo, por atividades luddicas,
jogos e tarefas cinestésicas que envolvem movimentos e percepcdes para aprender os
conceitos da Ciéncia da Computacdo, proporcionando esse conhecimento as criancas

sem acesso as tecnologias digitais.

Brackmann (2017), ao indicar atividades nessa perspectiva, ressalta que na resolugao
de problemas - por meio do PC desplugado - ha a presenca dos pilares da abstracdo
e do algoritmo que auxiliam no processo de ensino e aprendizagem. Além disso,
atividades cinestésicas se fundamentam nas praticas pedagogicas de PC com enfoque
Construcionista ao oferecer aos alunos a oportunidade da descoberta, construcdo,
elaboracao, reflexao, atribuindo significado ao que se esta aprendendo, pensar sobre
algo, aplicar a, brincar com (Papert, 2008).

e



Problemas que contemplam,
por exemplo, a proposicdo de
um algoritmo de como fazer um
sanduiche ou plantar uma flor, como
apresentada na Figura 72 e também
discutida no Mdédulo 1, apresentam
a abstracdo e o algoritmo como
propde Brackmann (2017). Para
resolvé-los, o aluno passa pelo
processo da decomposicao, do
reconhecimento de padrdes e da
abstracdo para que, no algoritmo,

ele apresente uma seq uencia de Figura 72: Sequéncias de a¢bes de situacdes do cotidiano

p assos o rd ena d os e p rec | SOS Disponivel em https:/alfabetodivertido2.blogspot.com/2016/08/seguencias-temporais.html
’ Acesso em: 11/12/2024.

Problemas com rotas, trajetos, movimentos, como apresentados no Mddulo 1, também
tém o potencial de desenvolver o PC.

O video abaixo apresenta sugestdes de atividades de PC desplugadas, as quais podem
ser aplicadas com criancas a partir de 5 anos e exploram os aspectos sobre os quais
discutimos.

Disponivel em:

Acesso em: 23/10/2024
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Porém, ndo podemos privar as criangas do contato com uma TD para explorar o PC, ou
seja, pelo PC plugado. No Médulo 3, apresentamos duas plataformas de Linguagem de
Programacdo Visual (LPV), o Scratch e o Pilas Bloques.

Essas plataformas apresentam blocos de comandos que se encaixam uns aos outros
como um quebra-cabeca. Ao utiliza-los, a crianca ndo se preocupa com a sintaxe de uma
linguagem de programacao, pois o seu esforco cognitivo recai na execuc¢ao de um projeto
gue o conduza a resolver um problema. Esta mesma concepcdo é complementada por
Rocha (2023), em sua tese, ao afirmar que a LPV se refere aos modos de programacao
gue sao descritos por meio de blocos de comando ou outros elementos graficos que
se ao se conectarem ddo sentido a programacdo. Seu uso nao esta restrito apenas ao
ambiente escolar, pois podem ser utilizados por quem deseja criar jogos, histérias e
animacdes. Para representar este conceito, Rocha (2023) apresenta a sintese descrita
na Figura 73

Programacao Visual

Figura 73: Sintese das estruturas da programacao visual - Fonte: Rocha (2023)

No Scratch ou no Pilas Bloques, as criancas testam ideias de forma critica, criativa e
interativa, usando a mesma proposta do LEGO, em que os blocos graficos se encaixam a
medida que o programa é executado. Cada bloco colorido, com caracteristicas similares
a uma peca de quebra-cabeca, possui uma linguagem de programac¢ao com comandos

©


https://scratch.mit.edu/
https://pilasbloques.program.ar/

que podem ser agrupados para criar um algoritmo. As sequéncias de instrucdes, ou
seja, os empilhamentos dos blocos graficos, devem ser feitos de maneira ordenada e
que faca sentido sintaticamente, produzindo, ao final, o resultado que o usuario almeja
(Resnick, 2020).

As estruturas mnemodnicas sao as
abrewagoesresumldasdaIlnguagemnatural para transformarmos salas de aula em espagos
(Rocha, 2023). Esta @ uma caracteristica do de expressdo, reflexdo e colaboragdo. [..] o mais
, importante é propiciar oportunidades que incentivem
software do Logo apresentado no Mdodulo 3,
no qual o usuario cria e insere comandos  FOLELEERIIIEEEEREEREIHEREEEIERERORECI ULl
.~ . | pode ser uma ferramenta fantastica para isso. Porém,
com repetlgoes simples que um cursor, em dependendo do objetivo educacional, as vezes sucata,
formato de tarta ruga (Tat)l obedece. Os materiais de artesanato e outros recursos do dia a dia
| 4fi . s podem ser tdo ou mais relevantes para a atividade
elementos graficos intuitivos apresentam (Resnick, 2020, p. 22).
sugestBes textuais ou graficas as quais
auxiliam na organizacao da programacao, de maneira que o teclado ou o mouse sdo
usados para inseri-los. No comparativo entre o Scratch e o Logo, observamos que, no
primeiro, a sua programacao ocorre por blocos e a sua manipula¢ao é pelo mouse, ou
seja, “[...] no SuperLogo, o usuario programa a partir da descricdo de mnemaonicos, mas
o0 comando para execuc¢do também é feito a partir de clique” (Rocha, 2023, p. 52).

[...] as ferramentas digitais, por si s6, ndo sdo suficientes

exploragdes ludicas e a criagdo de projetos significativos.

Um ambiente desafiador é construido quando a crianca é estimulada a pensar,
resolver um problema ou desenvolver um projeto raciocinando logicamente. Com a
concentracdo e a perseveranca, partimos da “[...] possibilidade de decomposicdo de
problemas complexos em partes mais simples, a identificacdo e eliminacao de erros, o
desenvolvimento de ideias, desde a concep¢do até a concretizacdo do projeto” (Trentin
et al., 2019, p. 404).

SCRATCH: Guia Prdtico

para aplicagdo na Educag¢do Bdsica, de autoria de
Souza e Costa (2018) )



https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/566023/2/Produto%20-%20Michel%20de%20Souza%202019.pdf
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/566023/2/Produto%20-%20Michel%20de%20Souza%202019.pdf
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/566023/2/Produto%20-%20Michel%20de%20Souza%202019.pdf

Ressaltamos que ndo ha a pretensao de formar programadores ou cientistas da
computacdo, mas a de oportunizar situacdes de exploracdes ludicas e criacdo de
projetos significativos que levem a crianca a se perceber como criadora ao confiar
em sua capacidade de criar e expressar suas ideias fluentemente com as tecnologias
digitais, pois “Tornar-se fluente, seja na escrita ou na programacao, ajuda a desenvolver
seu pensamento, desenvolver sua voz e desenvolver sua identidade” (Resnick, 2020, p.
78, grifo do autor).

Este video traz uma discussao do PC na Educacdo Basica de acordo com a BNCC (2017)
e o Complemento da BNCC a Resolu¢ao CEB 01/22 (2022):
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Acesso em: 23/11/2024

Talvez vocé esteja se perguntando: como o PC se relaciona com o desenvolvimento do
PME nas criangas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental? Como posso estabelecer
as relacdes entre esses dois pensamentos?

OspilaresdoPCusados pararesolverumproblemaserelacionamcomodesenvolvimento
do PM, como comprovado por Rocha (2023) em sua tese. Pela analise das atividades
elaboradas pelos professores cursistas, a autora provou que PV favorece os pilares
do PC, da mesma forma que se relaciona com resolucao de problemas favorecendo o
desenvolvimento do PM.



Sobre o PM, Tall (2003, 2008) elucida que os processos para o desenvolvimento do PME
iniciam com a percepcdo e a acdo sobre os objetos, pois decorrem do pensamento
cognitivo e de conexdes mentais, que por meio das experiéncias, atividades e atencdo,
permitem atribuir significado, generalizacao, abstracdo e aplicacdo a outros conceitos,
caracterizando assim um pensamento matematico mais avancado.

O Médulo 2 é dedicado as discussoes sobre o PME, segundo David Tall,
com a apresentacao de problemas que relacionam o PC com o PME.

Por meio dos sentidos, experiéncias, ao falar sobre algo (comunicacao), descrever seu
pensamento, nomear processos, objetos e fenémenos, a crianca refina os significados
e 0s comprime em conceitos pensaveis. Essas descricdes levam a analisar e sintetizar
ideias e conhecimentos, aplicando-os em outros contextos ou problemas, assim como
ocorre no pilar da decomposicdo. Ao repetir uma sequéncia de ac¢des, reconhecer
padrdes, semelhancas e diferencas, a crianga realiza conexdes mentais conduzindo
a uma estrutura de conhecimento mais avancada, essas caracteristicas também sdo
presentes no pilar reconhecimento de padrdes. Nesta representacao das agdes, ha
a organizacdo das ideias, procedimentos, rotinizacdo e interpretacao. Perceba que isso
tem estreita relacdo com o pilar da abstragao, pois a crianca foca nas partes essenciais
do problema.

Sendo assim, a reconstru¢do continua de conexdes mentais por meio dos processos do
PME e do PC ocorre gradativamente e cria estruturas de conhecimento mais avancadas
e de maior compreensao matematica, assim como os passos ordenados e necessarios
para chegar a resolucdo do problema que é descrito no pilar do algoritmo.

1.2. Na pratica

! Para exemplificar, apresentamos dois problemas de raciocinio légico
e um com o algoritmo da soma. As estratégias para resolvé-los

- “  valorizam a percepc¢ao, a descricdo, a analise e a sintese (PME), além
’ — S do reconhecimento de padrdes, da decomposi¢ao, da abstracdo e do
e algoritmo (PC). Para isso, adaptamos os problemas do site

Computacional: educacdo em computacdo® e ampliamos a proposta para o
desenvolvimento do PME.

®


http://www.computacional.com.br/

Vocé ja utilizou com seus alunos o Jogo Hora do Rush?
Que relacdo tem esse jogo com os pilares do PC e com o PME?

O jogo Hora do Rush consiste em retirar um carro do estacionamento realizando os
movimentos para frente e para tras na direcdo em que esta posicionado, livrando-o dos
outros carros estacionados. Os alunos podem jogar online ¢, A plataforma é gratuita e
de facil acesso com explicacdes de como executar o jogo. O print da interface desse
jogo é apresentado na Figura 74.

RUSH HOUR Jogo Online

INFORMAGAD DO JOGO

Joga Rush Hour, para jogar on-line & desbloguear o Camo no jogo de
quebra-cabea I5gico, uma area quadrada chela de veiculos, como Camos,
téxes 2 Snibus. Mova 08 Camos como pecas de quebra-cabeca, desde que
£les lenham espaco para s& mOver, para que o CAamo ou o Carmo-avo
possa sair da Area quadrada nesse jogo de quebra-caneca ldgicn, através
da Area de salda no lado direito. Desize 03 CAMOS COMO PECAS de queba-

cabeca no Rush Hour e resalva cadga nivel Jogue no tabukeino viruat ao
Rush Hour ¢ clique para desiizar o5 camos vertical ou harizontalmente, ¢
limpe o caminho para ar o cano laranja de labuleio. Jogue Rush Houwr
Cnling de graca, sem anincios.

Figura 74: Print do jogo Hora do Rush
Fonte: Disponivel em https://www.coquinhos.com/rush-hour/play/
Acesso em: 13/12/2024.

Caso ocorram dificuldades em
utilizar uma TD, vocé pode
utiliza-la na forma desplugada ™.
Paraisso, providencie o tabuleiro
do jogo que pode ser baixado,
conforme consta no print da
Figura 75.
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Figura 75: Modelo de Tabuleiro do Jogo
Fonte: Disponivel em https://www.computacional.com.br/atividadespc
Acesso em: 13/12/2024.
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Jogos desse tipo auxiliam no desenvolvimento do PME, porque a resolu¢ao do
problema abrange a percepcdo, a analise, a sintese e a representacdo, e ainda exige
a concentracado, as estratégias e o raciocinio l6gico. Além disso, aplica-se os pilares do
PC para a sua resolugao, pois ao dividir o problema complexo, que é a saida do carro
do estacionamento, exige a utilizacdo da decomposicdo. Isso se traduz em analisar a
posicdo dos outros carros no tabuleiro e evitar os obstaculos a serem superados. No
jogo, é preciso identificar os padrdes de movimentos e evitar possiveis colisdes com
0s outros carros estacionados, ou seja, o reconhecimento de padrdes. Na realizacdo
dos movimentos, as informacgdes irrelevantes sdao descartadas, considerando somente
0 que é importante realizar para encontrar a melhor solu¢dao a fim de resolver o
problema, o que exige a abstracdo. Ao final, os movimentos realizados eficientemente
pelos carros que estao estacionados visam garantir que o carro saia tranquilamente do
estacionamento, ou seja, uso do algoritmo.

Problema 2 - “Vocé é o Robo!”

Para esta atividade, selecionamos duas habilidades:

(EFO4MA16) Descrever deslocamentos e localizagdo de pessoas e de
objetos no espaco, por meio de malhas quadriculadas e representagdes
como desenhos, mapas, planta baixa e croquis, empregando termos
como direita e esquerda, mudancas de direcdo e sentido, intersecgao,
transversais, paralelas e perpendiculares.

(EFO2MA12) Identificar e registrar, em linguagem verbal ou ndo verbal,
a localizacdo e os deslocamentos de pessoas e de objetos no espaco,
considerando mais de um ponto de referéncia, e indicar as mudancas
de direcdo e de sentido.

Computacdo - Complemento da BNCC (Brasil, 2022), que apresenta no material
complementar, eixo do Pensamento Computacional, a habilidade utilizada é a de:

(EFO2COO02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem
oral, escrita ou pictografica, construidos como sequéncias com
repeticGes simples (iteracdes definidas) com base em instrugdes
preestabelecidas ou criadas, analisando como a precisdo da instrucdo
impacta na execucgado do algoritmo.



Utilize o piso da sala ou do patio para representar a malha quadriculada e executar
0s movimentos. Um dos alunos, que sera o programador, da o comando que deve
ser seguido. O outro aluno é o robd, ou seja, o computador, e o professor indica de
onde e para onde deve-se realizar o deslocamento. Apds a indicagdo dos passos para
o deslocamento, solicitar ao aluno programador que registre cada movimento com um
simbolo, como apresentamos no Quadro 2 a seguir. Por exemplo, um passo para frente
corresponde a uma seta, dois passos correspondem a duas setas, virar a direita e mais
duas setas para indicar dois passos para tras e assim sucessivamente.

Quadro 2: Indicagdo do movimento e descricdo
Fonte: A autora, adaptada de BRACKMANN, C.P. AlgoCards (2021)

O aluno déd um passo ou casa para frente considerando a direcdo em que esta.

O aluno da um passo ou anda uma casa para trds na direcdo contrdria a que esta.

O aluno muda a diregdo em seu eixo (seu corpo) para a direita (90° a direita)

O estudante muda a direcdo em seu eixo para a esquerda (90° a esquerda).

O estudante muda a direcdo, em seu eixo, para a direcao oposta girando no
sentido horario (180° a direita).

Esta acdo pode indicar agdes que devem ser realizadas ao final do trajeto como
saltar, bater palmas, abaixar, dar um grito, entre outras.

Ao reconhecer que ha um padrdo para descrever o trajeto por meio das setas, o aluno
esta aplicando um dos pilares do PC - o reconhecimento de padrfes. Quando o comando
for, por exemplo, trés passos para frente: ) —) —

A indicacao sera 3x % 0 que indica uma repeticdo, uma abstracdo do conceito
da multiplicagdo, que instiga o desenvolvimento do PME. O desenvolvimento deste
pensamento também esta presente quando o aluno utiliza os parénteses para indicar
um conjunto de acdes, como exemplificamos no Quadro 3.

Quadro 3: Conjunto de a¢des de repeti¢des - Fonte: A autora (2024)

Um passo a frente;

Virar a direita; Podera ser indicado:

Um passo a frente;

Virar a direita; 3(64_6): 3%.'.3[9

Um passo a frente;
Virar a direita.




Notemos que essa representacdo envolve a propriedade distributiva da multiplicacao,
que é uma propriedade matematica a qual estabelece que um numero, ao multiplicar
uma soma ou subtracdo, fornece uma resposta que é a mesma se multiplicassemos
cada elemento pelo numero separadamente e, depois, somassemos ou subtraissemos
os resultados.

Essa mesma concepg¢do ocorre na organizacao dos
blocos de comando do Scratch ou do Pilas Bloques.
Uma sugestdo € recortar blocos de comando simulando
os destes aplicativos e entregar aos alunos para que
possam organizar as ac¢des, colocando-as na ordem da
programacdo. Quando ha repeti¢bes (3x para frente),
como no exemplo anterior, o bloco de comando Sera rigura 76: Blocos de comando do Pilas Bloques
como o da Figura 76. Fonte: A autora (2024

Aoorganizarosblocosdecomado,oalunoestadescrevendooalgoritmo,ouseja, 0spassos
ordenados e organizados para resolver o problema, assim como faz um programador
para que o computador execute a a¢ao e solucione o problema. Os algoritmos escritos
para uma maquina sao formados por um conjunto finito e fixo de instru¢des que uma
maquina executa, seguindo para isso uma linguagem de simbolos - no nosso caso, o
uso de setas representando o trajeto de algo ou de alguma personagem. Este tipo de
algoritmo é chamado de Programas, pois, aos escrevé-los, estamos programando uma
maquina e usando para isso uma linguagem de programacao.

Além das questdes ja mencionadas, esta atividade envolve conteddos importantes
para os Anos Iniciais como a de localizacdo e de deslocamento no espaco. Quanto mais
elaborado for algoritmo que apresenta a sequéncia ou o padrdo, mais 0S processos
mentais de percepcdo, analise, sintese, representacdao e comunicacdo se desenvolvem,
processos esses apresentados por Tall (2008, 2013) e relevantes para o PME.

Problema 3 - Como resolver uma soma com a conta armada?

Como resolver 123 + 45?
Quando vemos uma crianga resolver esse cdlculo, pensamos: Que bom, ela sabe somar! Serd

que isso é verdade? Pode ser que acerte o resultado, mas: ela sabe explicar cada etapa?
Entende o que significa o “vai 1", que usualmente falamos nas explica¢des desse tipo de calculo?

e

E capaz de entender o raciocinio que estd por trds dessa operacdo?



Ofereca o seguinte desafio para a crianca:

Descreva a sequéncia de instru¢coes em ordem determinada para resolver esta
adicdo em uma conta armada. (Atividade adaptada de Brackmann, C.P., 2021)

123
+ 45

HwnN -

A operacdo é simples, porém descrever a sequéncia de passos para resolver o calculo,
requer pensar sobre algo, assim como Papert (1985) afirma em relacdo ao uso do
computador. Numa conta armada de adicdo, para elencar a sequéncia de instrucdes, €
preciso pensar sobre o conceito da soma, pelo fato de que o zero ser elemento neutro
da adicdo, além das trocas e dos agrupamentos necessarios para que se encontre o
resultado.

Lembramos que uma sequéncia de passos ordenados para resolver um problema
é denominado de algoritmo. Sendo este um dos pilares do PC e, em relacdo a esse
problema, os processos do PC desplugado, para chegar ao resultado passamos pela
decomposicdo, reconhecimento de padrbes e abstracdo. Como podemos perceber
isso? Imaginemos que a crianca pode pensar como apresentado na Figura 77.

Dividir em problemas menores, reconhecer as unidades, as dezenas e as

DecompOSIan centenas. Definir o que deve ser feito em cada coluna, os subproblemas

Ha um padrdo como as parcelas posicionadas da direita para a
Padroes esquerda, de modo que primeiro somemos as unidades, depois
as dezenas, centenas e assim sucessivamente.

Processos mentais de juntar ou acrescentar. Analisar,
Abstragéo na conta armada, as informagdes importantes e
quais nao sao.

Algoritmo 0 passo a passo para resolver o calculo.

Figura 77: Os pilares do Pensamento computacional na conta armada - Fonte: A autora (2024)



No algoritmo para a conta armada, comecamos pela primeira coluna, da esquerda para
a direita, que representa a unidade. Somamos os valores desta coluna, colocando a
resposta abaixo da linha. Ir para a coluna diretamente a esquerda, somar os valores,
colocar o resultado abaixo da linha. Repetir os passos a partir do segundo item até
acabar as colunas.

Reflita: Se vocé for programar um computador para resolver qualquer adi¢do por conta
armada, serd que estes algoritmos resolverdo de forma mais rdapida e eficaz o meu problema
da soma de dois algarismos?

1.3. Texto de aprofundamento

O Livro O erro é meu amigo, de Giraffa e Santos (2021), apresenta a
histéria da prof. Doralina e o Rob6é chamado Rope. No enredo do livro,
sao apresentadas praticas que incitam o desenvolvimento do PC em
resolucdo de problemas, pois dizem respeito a elaboracdo de um
algoritmo e exploram a lateralidade, a localiza¢ao e o deslocamento
espacial, com o erro como parte do processo de aprendizagem.

O Erro e meu
amigo

Lucia Giraffa
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Margurele Sunlos



https://editora.vecher.com.br/index.php/vel/catalog/book/8

UNIDADE 2 - Atividades Extras

Encerramos esse material apresentando sugestdes de problemas que podem ser
adaptados de acordo com o ano de ensino A BNCC (2018), ao apresentar a tematica
localizagao espacial ressalta a importancia de os alunos reconhecerem direcBes e
posicdes, desenvolvendo o entendimento de termos como direita, esquerda, em frente,
atras,emcimaeembaixoeutilizando, paraisso, experiénciasdoseucotidianoeatividades
ludicaseexploratérias.Complementandoessaafirmacdo,ocomplementodaBNCC(2018),
por meio da Resoluc¢do CEB 01/22, no eixo do Pensamento Computacional, orienta a
conceituacdo de algoritmo construido como
uma SeqUénCia de passos aplicados no dia No Ensino Fundamental - Anos Iniciais, espera-se que os
a dia para resolver problemas, em que a alunos identifiquem e estabelecam pontos de referéncia
. . . . para alocalizacdo e o deslocamento de objetos, construam
crianga deve identificar a sequencia a ser representacdes de espagos conhecidos e estimem
executada, podendo ser ou ndo construidos distancias, usando, como suporte, mapas (em papel,
tablets ou smartphones), croquis e outras representacdes

dozero e usando, paratanto, umalinguagem (Brasil, 2018, p. 272).
textual, oral ou pictografica.

Diante disso, elaboramos um problema dividido em cinco partes correlacionado com a
localizacdo espacial conforme a orientagao na disciplina de matematica e o PC.

Identifique-se com um simbolo

Parte 1 - Onde estou?
Os croquis sao representa¢des planas bidimensionais de um espac¢o, 0s quais
apresentam fatos essenciais daquele lugar. Esta malha quadriculada representa um

croqui do espa¢o em que vocé esta. Localize-se neste espaco com uma marca (X).

Olhe ao seu redor e reconheca objetos como carteiras, quadro, porta de entrada,
janelas, entre outros elementos que compdem o ambiente.

®



1. Complete o ambiente marcando onde vocé esta e inserindo o nome destes objetos.

TR
Quadro
de giz
—|
Mesa
Prof.

2. Com o croqui completo, descreva sua localizacdo e utilize, para isso, pontos de
referéncia como o quadro, o projetor, a porta de entrada, entre outros e referenciais
espaciais como direita, esquerda, na frente, atras etc.

Se for se referir a alguma pessoa no seu referencial espacial, nao cite o nome desta,
descreva somente as caracteristicas.

Estou sentado(a)

3. Vocé trocou o croqui com um de seus colegas, mas vocé ndo sabe quem é.
Analise-o e responda: de quem vocé acha que é esse croqui?

(mantenha isso em segredo)

4. Tomando como referéncia 0 nome da pessoa que vocé imagina que seja a dona do
croqui, complete as lacunas.

a) (nome da pessoa) esta sentada atras de(a) (objeto ou nome
de outra pessoa).

b) (nome da pessoa) esta sentada a frentede(a)___ (objeto ounome
de outra pessoa).

Q) (nome da pessoa) senta mais longe da professora do que______ (objeto
ou nome de outra pessoa).

d) (nome da pessoa) esta sentado(a) a direitade(a)______ (objeto ou nome
da pessoa).

e) (nome da pessoa) esta sentado(a) a esquerdade______ (objeto ou nome
da pessoa).
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E hora de verificar os erros e acertos. Encontre a quem pertence o croqui e devolva-o
juntamente com esta folha para a autocorrecao.

5. De posse novamente de seu croqui, realize a corre¢ao a partir do exercicio 3.

6. Um algoritmo é uma sequéncia finita de instrucdes claras, definidas e detalhadas que
colocadas em ordem l6gica leva a solu¢ao do problema. O algoritmo que vocé descreveu
no item 2 da solucdo do problema? Se sim, reescreva a seguir. Se ndo, especifique qual
foi o erro que ocorreu (falha na execucdo do algoritmo).

PARA O/A PROFESSOR(A):

O — Discuta com os alunos como eles chegaram as respostas e, de acordo
— com as considerac¢des apresentadas pelos alunos, reconheca em que
parte da resolucdo do problema foram empregados os pilares do PC e

as rela¢bes que foram estabelecidas com o PME.

+ Para se localizar no espag¢o, como a sala de aula ou escola, vocé separou o
problema em partes solucionaveis, ou seja, identificou o que esta ao seu redor, onde
vocé estava sentado. S3o os microproblemas (pilar Decomposi¢ao).

* Ao descrever a sua localizacdo, ha um algoritmo. Se qualquer pessoa de posse
de sua descricao de localizacao pode te encontrar, vocé organizou um bom algoritmo
(pilar Algoritmo).

« Parafazer estadescricao, foi preciso abstrair o que eraimportante, como quantos
passos, esquerda ou direita de algo, entdo, houve uma abstracdo (pilar Abstracao).

« Para preencher as lacunas, ha um reconhecimento de padrdes, pois parte-se
sempre com o nome da pessoa dona do croqui (pilar Reconhecimento de padrdes).

Percebemos que foram estabelecidas relacdes com o Pensamento Matematico
Elementar ao envolver a percep¢ao do espaco, da representacdo da localizagao, da
analise e da sintese do algoritmo que levam a crianca a dar a solucao do problema.
Parte 2 - Qual é o caminho?

1. Com a malha quadriculada em maos, descreva a sequéncia de passos usando para isso
as frases: siga em frente (indicando quantos passos), vire a direita e vire a esquerda - que

indicam o seu trajeto até o quadro de giz.

Observacdo: cada quadradinho indica um passo.
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2. Utilize os simbolos a seguir e transcreva a sequéncia de passos encontrados no
problema anterior. Este sera o algoritmo da soluc¢do do problema.

% Se forem dois passos, use duas setas. Se forem trés passos, use trés

setas e assim sucessivamente.

Siga em frente

Virar a direita ﬁ Para meia volta, indique duas vezes virar a direita ou a esquerda
Virar a esquerda h

Parte 3 - Localizando objetos na sala

Esconda um objeto na sala e determine o trajeto para encontra-lo.

Por exemplo: coloquei um lapis em um local na sala. Saindo do local onde esta o quadro de
giz, siga em frente trés passos, vire a direita, siga em frente dois passos, vire a esquerda, siga
em frente dois passos. O |apis esta na carteira a minha direita. Qual o algoritmo do trajeto?
Parte 4 - Batalha Espacial

1. Com a sua malha quadriculada impressa em maos, marque a coluna (vertical) com
numeros (1, 2, 3, 4...) da esquerda para a direita. E a linha (horizontal) com letras (a, b,

¢, d, e f g ..)de baixo para cima.

Esta representacdo auxilia na localizacdo de algo ou alguém em determinado espaco.
O quadro de giz, por exemplo, estd na coluna (4) e linha (f) sua coordenada é (4f).

2.Déasualocalizagcao espacial utilizando as coordenadas coluna-linha.

3. Dé a localizagao usando as coordenadas coluna-linha de um objeto que esta dentro
de sua sala de aula. Informe essas coordenadas para o seu colega ao lado para que ele
encontre o objeto.

4. Hora do Jogo. O jogo é uma variacdo do Jogo Batalha Naval.
Utilize as mesmas regras do Jogo Batalha Naval, substituindo, somente, os navios por

objetos como como lapis, caneta, borracha etc. A cada erro diga “Foi para o espacgo!” e,
para os acertos, diga “Estd no espac¢o!”. Registre cada jogada indicando as coordenadas.

®
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PARA O/A PROFESSOR(A):

O p— Oriente os alunos sobre como r——
. - Quadro
devem anotar as informacgdes de giz
. I
na malha quadriculada, como Mesa
apresentado na Figura 78. Prof.

Além dos conceitos como plano cartesiano, o
Jogo Batalha Espacial é um exemplo de como
os computadores lidam com os algoritmos de
busca. Isto € o que um computador faz para
encontrar determinada informag¢do ou uma
colecdao de dados de maneira eficiente e rapida.
Pesquisar dados € o que os computadores
fazem o tempo todo como, por exemplo, a Figugg;i'Xaa'zfo?:?;(;izcz)'ada
busca de uma pessoa dada o seu CPF, a busca

do preco de um produto dado o seu cédigo de barras etc.

De forma sucinta, um algoritmo de busca relaciona as possiveis solu¢cdes de um
problema seguindo procedimentos légicos e sistematicos que permitem a resolucgao
de um problema ou a execu¢ao de uma tarefa. Quando simulamos essas atividades,
estamos também simulando o que um computador faz para encontrar tal informacdo.

Promover atividades como essa proporciona aos alunos o contato com o Pensamento
Computacional com a mesma perspectiva que Papert em 1968, utilizou para a criagao
da linguagem de programacao Logo, no sentido de oportunizar as crian¢as o contato
com a programacao, afirmou que o aprender com prazer potencializa a aprendizagem.



Parte 5 - Desenhando na Malha Quadriculada

1. Utilizando a malha quadriculada, foi elaborada uma figura e organizado um algoritmo
para desenha-la. Analise e responda qual € a l6gica da programacdo.

9
S “
de giz
f
1,3,2
e
1,1,4
d
1,3,2
c
3,1,2
b
2,2,2
a
6

2. Elabore uma sequéncia de comandos dentro desta malha e forme uma figura com
quadrados brancos e pretos. Depois troque com o seu colega para que ele realize e
descubra qual figura aparecera e qual a l6gica da programacdo.

PARA O/A PROFESSOR(A):

0 Na programacdo presenta na malha quadriculada, o objetivo é
G A . , _

executar uma sequéncia pré-definida de comandos, com
quadrados brancos e pretos, a fim deformar uma figura dentro
desta malha, instigando a criatividade, o raciocinio l6gico e a
participacdo dos alunos. Aldgica é a da programacao - primeiro
numero (quantidade de quadriculas brancas), segundo numero
(quantidade de quadriculas pretas) e assim sucessivamente.
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