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RESUMO

Este trabalho visa estabelecer uma conexao entre a insercdo do Pensamento Computacional
no ensino fundamental e o ensino de Matematica, e tem como foco responder a seguinte
interrogante: como o Pensamento Computacional, através de construcdes de
algoritmos/fluxogramas e criagdes de sistemas digitais, pode contribuir para o ensino da
Matematica, possibilitando o desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC)? Para isso, uma sequéncia didatica, formada por
sete aulas, foi concebida e aplicada em uma turma do 6° ano do ensino fundamental II de uma
escola publica da rede estadual de ensino da cidade de Divinopolis no estado de Minas Gerais.
Por outro lado, foram realizadas entrevistas junto a professores de Matematica da rede publica
de ensino sobre o tema abordado por esta dissertacdo. A sequéncia didatica propde levar
conhecimentos especificos de Matematica bem como inserir de forma introdutéria
construcdes de algoritmos e fluxogramas, os quais serviram de base para a construgdo e
compilacdo de um programa computacional envolvendo um tema matematico. Conforme os
resultados das atividades propostas, os autores puderam verificar que os alunos se mostraram
interessados pelos novos conhecimentos matematicos e computacionais € nido ofereceram
resisténcia na assimilacdo dos contetidos ministrados, pelo qual foi possivel responder a
questdo levantada de forma assertiva. Entretanto, através das respostas dos professores, notou-
se que ainda ¢ preciso estreitar a distdncia que ha entre as propostas relacionadas com o
Pensamento Computacional, que trouxe a BNCC, e a pratica docente. Nesse sentido, destaca-
se que, para que a sua implantacdo acontega de forma planejada e isondmica, em que os
alunos e professores possam se apropriar adequadamente desses novos conhecimentos, €
preciso investir, cada vez mais, na capacitacao de professores, na reformulagdo dos curriculos
de formacao profissional e na conscientizagdo da contrapartida institucional.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Ensino de Matematica. Sequéncia Didatica.
Base Nacional Comum Curricular. Programacdo Computacional.



ABSTRACT

This paper aims to establish a connection between the insertion on Computational Thinking in
elementary school and the teaching of Mathematics and focuses on answering the following
question: how can Computational Thinking, through the construction of algorithms/flowcharts
and creation of digital systems, contribute to the teaching of Mathematics, enabling the
development of skills and abilities provided for the National Curriculum Common Base
(BNCC)? For this, a didactic sequence, consisted of seven classes, was conceived and applied
in a class of the 6th year of elementary school II of a public school of the state school system
of the city of Divindpolis in the state of Minas Gerais. On the other hand, interviews were
carried out with Mathematics teachers from the public school system on the topic addressed
by this dissertation. The didactic sequence proposes to take specific knowledge of
Mathematics as well as insert in an introductory way constructions of algorithms and
flowcharts, which serve as a basis for the construction and compilation of a computer program
involving a mathematical theme. According to the results of the proposed activities, the
authors were able to verify that the students were interested in the new mathematical and
computational knowledge and did not offer resistance in the assimilation of the contents
taught, through which it was possible to answer the question raised assertively. However,
through the teachers' answers, it was noted that it is still necessary to narrow the distance
between the proposals related to Computational Thinking, which brought the BNCC, and the
teaching practice. In this sense, it is noteworthy that, for its implementation in a planned and
isonomic way, in which students and teachers can properly appropriate this new knowledge, it
is necessary to invest increasingly in teachers training the reformulation of the vocational
training curricula and raising awareness of the institutional counterpart.

Keywords: Computational Thinking. Teaching Mathematics. Following teaching. National

Curriculum Common Base. Computer Programming.
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1. INTRODUCAO

1.1 Um pouco sobre mim

Desde crianca me encantava com a Matematica, com a satisfacdo e o contentamento
com cada resposta correta nos calculos matematicos. Sou filho de serralheiro (profissional que
fabrica portas, janelas e estruturas metalicas soldaveis etc.) € me encantava com as formas
geométricas muito comuns as construgdes realizadas na oficina de meu pai. A Matematica
que me foi ofertada, infelizmente, na minha escolarizagdo bdsica, foram, simplesmente,
calculos sem muito contexto ou raciocinio. Os muitos exercicios de calcule ou resolva, por
mais que nao fizessem nenhum sentido com a realidade, me faziam bem de certa maneira,
uma ciéncia exata que me proporcionava certo prazer ¢ de tanto resolva e calcule, acabei

criando o gosto.

A Matematica atualmente ensinada para os alunos do ensino basico, fundamental ou
de nivel médio, permite uma correlacio com o cotidiano e proporciona ao aluno pensar
Matematica, que nos contextos e situagdes-problema, ele ndo seja apenas instigado a fazer
somente “contas”, mas a modelar uma situagdo-problema e, enfim, equacionar, conjecturar
solucionar tal situagdo. A minha experiéncia com a Matematica durante a minha escolarizacdo
foi bem distante disso. Durante o fundamental I e II, numa pequena cidade do interior de
Minas Gerais, tive a sorte de ter a mesma professora de Matemadtica e portugués do 1° ao 5°
ano do fundamental I, ¢ uma outra professora de Matematica e ciéncias do 6° ao 9° ano do
fundamental II. Naquela época era muito comum ter poucos professores com formagao
especifica, e os poucos que existiam ndo gostavam de habitar cidades bem pequenas. Mesmo
assim, me sentia privilegiado, pois as duas ensinavam Matematica com “brilhos nos olhos”,
dava para sentir que, o que elas faziam ndo era somente pelo salario, mas sim pelo amor a

profissdo e a responsabilidade de ensinar com sentimento.

Os anos foram passando e a vontade e curiosidade eram tamanhas que, tudo que eu
podia desmontava para entender o funcionamento e criava habilidades em remontagem dos
meus objetos, ora desmontados. Fui criado em familia muito humilde e nunca pude sonhar
demais, sonhar “me custava caro”. Epoca dificil, pois meu pai acreditava que pobre ndo podia
estudar e sim trabalhar para ajudar no sustento do lar. Desde os 6 anos de idade, me recordo
de chegar da escola estadual que estudava, realizava a tarefa que os professores mandavam
como atividade complementar para casa, almogava, e em seguida ia para a serralheria de

minha familia para auxiliar no que fosse preciso, mesmo com tao pouca idade.
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Como a curiosidade era tamanha e tudo o que via eu queria entender o funcionamento,
surgiu o desejo ou o sonho de fazer engenharia. Nao sei recordar ao certo quando isso ocorreu,
mas eu sei que a vontade e o amor pelas exatas veio da admiragdo daquelas professoras da
minha escolarizagdao basica, € ndo pude nem pensar na hipotese de tentar realiza-lo. Fiz um
curso de mecanica geral concomitante ao ensino médio no SENAI e ndo tive coragem de
enfrentar um vestibular numa universidade federal de ensino. Tendo em vista que a base que a
escola publica me ofereceu foi muito insuficiente para concorrer com alunos de colégios
particulares. Na época, as universidades publicas eram ramificagcdes dos colégios particulares
e ndo existiam politicas de reservas de cotas. Confrontei meu pai e acabei me inscrevendo
num vestibular de licenciatura em Matematica perto da cidade onde eu residia, o curso era
noturno que dava para conciliar o trabalho e os estudos. Nao era o tdo sonhado curso de
engenharia, mas eu ja estava muito feliz s6 pelo fato de ser parte de uma Universidade e

descobrindo a licenciatura.

O curso de Matematica despertou em mim algo que eu nunca havia pensado, cheguei a
pegar monitorias de calculos na graduagdo e percebi que eu levava jeito para ensinar € que eu
tinha aquele mesmo “brilhos nos olhos” das minhas queridas professoras da minha
escolarizagdo. Fiz uma pods-graduagdo, agora sim numa institui¢do federal, a UFMG
(Universidade Federal de Minas Gerais), uma pds-graduagdo presencial na Educagdo de
Jovens e Adultos com Enfase nas Juventudes, com 400 horas de carga horaria presencial. Um
curso complexo e rico de diversidades culturais e étnico-raciais. Logo, apos a conclusdo da
pos-graduacgdo, participei de um processo seletivo para professor substituto no CEFET-MG
campus V - Divindpolis e fui selecionado. No CEFET-MG pude lecionar no ensino
médio/técnico e no curso de engenharia mecatronica. Como ndo tinha experiéncia alguma
como professor de ensino médio e muito menos de ensino superior, tive que me esforcar e
estudar muito para lograr €xito nessa empreitada, sendo dois anos de muito aprendizado.
Depois de ter trabalhado no CEFET-MG, fui convidado a lecionar nos melhores ¢ mais
renomados colégios particulares da minha cidade. Gragas a oportunidade que me foi dada e as

minhas varias horas de dedicagdo e estudos, me tornei o profissional que sou hoje.

Fiz minha carreira como professor de Matematica de ensino particular e publico da
educacdo bésica em Divinopolis, cidade que resido atualmente. H4 alguns anos abri um
pequeno empreendimento que oferece preparatérios para concursos diversos, PRE-CEFET,

PRE-ENEM, aulas particulares de Matemética/geometria/calculo.
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Em julho de 2017, fui estudar na Bélgica, mais precisamente na capital Bruxelas, com
o desejo de cursar um mestrado por 14, mas a avaliagdo de proficiéncia no francés nao
permitiu que eu ja fosse com o visto de estudante. Fui, aprendi o idioma e, em 4 meses
consegui ser aprovado na avaliacdo de proficiéncia em franc€s, mas conseguir o visto ja
estando por 14 ndo era tdo simples. O desejo do fazer um mestrado no exterior foi frustrado e

acabei retornando ao Brasil em margo de 2018.
1.2 Justificativa e motivac¢oes

Na “era digital” que vivenciamos, faz-se necessario e importante explanar um pouco
sobre o “Conceito Educagdo 4.0”, que retine uma série de inovagdes que estdo mudando a
forma como as instituicdes utilizam processos automatizados para pagar contas, presenca
constante de robos e uso de inteligéncia artificial, armazenamento de conteiido na nuvem,
acessivel em qualquer lugar do mundo. Antes de falar especificamente sobre a educagdo 4.0,
vamos fazer uma reflex@o: vocé percebeu que a tecnologia se tornou um aspecto do nosso

cotidiano em quase todos os momentos nas ultimas duas décadas?

Essa “invasdo” de ferramentas tecnoldgicas ¢ resultado do processo de uma nova fase
da revolugao industrial, que, segundo o economista alemao Klaus Schwab, ¢ conhecida como
quarta revolugdo industrial ou industria 4.0. Ap6és uma nova versdao da revolugao industrial,
que exigiu de todos nds o desenvolvimento de novas habilidades e capacidades tecnoldgicas,
veio a revolug¢do educacional. Em sua versdo 4.0, a educagdo reune uma série de inovagoes

muito mais alinhadas ao aluno do século 21, que precisa ser desafiado para aprender.

A proposta contrasta fortemente com o modelo educacional dos anos 50, colocando
carteiras, giz, lousas e figuras de professores, ndo mais no centro do processo de
aprendizagem. A premissa da educacdo 4.0 ¢ fornecer aprendizado envolvente usando uma
abordagem ativa do aluno. Por meio dele, os alunos deixam de absorver passivamente o
conhecimento e sdo constantemente instigados por seus professores — que exercem o papel de
mentores — para encontrar respostas e resolver problemas. Na educacao 4.0, surgiu também o
conceito de aprender fazendo. A ideia que ele teve foi que o aprendizado acontece de forma
mais rapida e rica quando acontece por meio de experiéncias praticas e atividades chamadas
hands-on. Melhor ainda se acontecerem em makerspace, outro conceito inovador na area da

educagdo que sdo locais destinados para a explorar ideias, aprender habilidades técnicas e
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criar produtos combinando tecnologias digitais e fisicas (Sheridan, 2014), geralmente, os

projetos ali desenvolvidos sdo de natureza multidisciplinar (Castilho et. al, 2018).

Jogos, aplicativos e softwares podem ser 6timas ferramentas, assim como impressoras
3D e computadores. Mas, as atividades “praticas” sdo projetadas para tornar o aprendizado
mais significativo para os alunos, e isso pode ser feito até com recicléveis e sucata. Nesse tipo

de exercicio, a chave € o processo de construg¢do ¢ ndo necessariamente o produto.

O curriculo também estd recebendo algum tipo de atualizacdo com a educagdo 4.0,
tornando-se mais horizontais, eliminando a ideia de disciplinas que sdo ofertadas de forma
isolada sem que haja integracdo com as demais. Afinal, o conhecimento ¢ construido de forma
integrada. O professor se torna coadjuvante e intermediador, nesse modelo, o aluno ¢ o

protagonista do processo ensino-aprendizagem.

Uma educagdo para esse novo mundo precisa estar alinhada com a realidade, como ¢ o
conceito defendido pelo filosofo John Dewey, de aprendizagem ativa, que esteja inserida no
contexto e na realidade social que a escola e/ou alunos estdo inseridos, além disso, o aluno
precisa cooperar ¢ agir pro-ativamente. A verdadeira educagdo baseia-se mais na
interdependéncia do conhecimento, que orienta o aluno a aprender, respeitando suas proprias
formas de internalizar e aplicar a informagdo, do que as formas lineares e impessoais que a
educacdo tradicional promove. Neste caso, dada a necessidade atual de formar pessoas para
pensar por si mesmas, para gerar conhecimento e resolver problemas complexos, como ¢

tendéncia em uma sociedade democratica.

Usar a teoria e os elementos aplicados em jogos para atingir os objetivos de ensino ¢
uma das ferramentas mais eficazes, ndo s6 para as criangas, pois € um caminho para os alunos
de forma ativa, em busca da constru¢do do proprio conhecimento ¢ da solu¢do para os
problemas apresentados. Além de estimular o desejo de aprender, de se superar através da
recompensa, em cada fase, o conhecimento vai ficando mais coeso, gerando nele niao apenas a
aquisi¢do de conteudos como também fortalecendo a sua autoestima, como pode ser visto, por
exemplo, em da Rosa (2018). A gamifica¢do (metodologias ativas/jogos) promove autonomia
e resgata o prazer da jornada de aprendizagem, facilitando o percurso formativo. O termo
‘globalizacdo 5G’ aponta para dois sentidos na educacdo: o primeiro ¢ a metodologia, que

contempla uma visdo integrada do processo de ensino-aprendizagem e o segundo diz respeito
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ao processo de expansdo econdmica, politica, cultural, de nivel mundial, enfatizando a forma

como individuos e sociedades sdo afetados.

Criador de novas tecnologias — O evento mais revolucionario na educagdo ¢ o uso de
computadores, que ajudam professores e alunos a processar o conteudo e facilitar o
aprendizado. Assim, a medida que as escolas desenvolvem individuos que podem inovar e
criar, ¢ esperado uma melhoria na geracdo de novas tecnologias. Além disso, a fronteira do
conhecimento expandiu-se a medida que a tecnologia ¢ muito utilizada em pesquisas e
laboratérios. Integrar esses avancos € urgente e necessario, € ¢ preciso unir forgas para que a
tecnologia ndo seja tdo inacessivel como € hoje, por exemplo, para instituicdes de ensino e

toda a populagdo sem acesso a internet.

J4

Contudo, em relagdo ao Pensamento Computacional como metodologia de ensino, ja é

possivel encontrar na literatura especializada os seguintes trabalhos:

- “O Pensamento Computacional com o ensino de Matematica na educag¢do basica,
com o objetivo de nortear educadores e escolas na formulacdo de seus curriculos, sendo um
referencial, que aponta em quais habilidades da BNCC ¢ possivel inserir habilidades do

Pensamento Computacional”, do professor Leonardo Cintra Lopes da Silva;

- “O Pensamento Computacional no ensino basico: potencialidades de

desenvolvimento com o uso do Scratch,” do professor Vinicius Fernandes Moretti;

- “O Pensamento Computacional, uma revisdo bibliogrdfica”, Desenvolvido no
ambito do projeto UFRGS/MEC — Avaliacao de tecnologias educacionais com a participa¢ao
direta de: Rosa Maria Vicari, Alvaro Moreira, Paulo Blauth Menezes e com a colaboracio de

Crediné Silva de Menezes Daltro Nunes e Maria Aparecida C. Livi;

- “O computador na escola, a introdugdo a integra¢do”, de Pochon e Blanchet (1997),

entre outros.

Com base em um entrelace entre esses temas tdo importantes e atuais: “Educacao 4.0”,
“O novo ensino médio”, “A geragdo 5G e suas iteracdes” e a nova BNCC colocando a cargo
da Matematica a implementa¢do e desenvolvimento do Pensamento Computacional, surgiu:
“A Inser¢do do Pensamento Computacional nas Aulas de Matematica no Ensino Basico”,
tema do presente trabalho. Ele tem como proposito contribuir para o ensino, implementagao e

desenvolvimento da constru¢do do conhecimento sobre o assunto. O conhecimento adquirido
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durante capacitagdes e formagdes continuadas de professores em relagdo ao Pensamento

Computacional, nos trouxe reflexdes e os seguintes questionamentos:

Por se tratar de um tema novo ¢ importante salientar que, aos poucos, o sistema de
ensino tem se modernizado: Serd que os professores de Matematica da educacgdo basica das
escolas brasileiras fardo cursos de aperfeicoamento ou alguma outra formagdo para lidar

com o tema?

Com a implementacdo da nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o sistema
tem sido melhorado e estruturado, entretanto: Serd possivel pensar que, somente consultar o
texto base da BNCC, serve como suporte ao professor para desenvolver o Pensamento
Computacional nas aulas de Matematica? O professor de Matematica conhece sobre o
Pensamento Computacional? Domina ferramentas de tecnologias? As escolas de educagdo
basica e publicas de ensino, tem espagos proprios e/ou mdquinas disponiveis para criar
sistemas digitais ou dar o suporte para o desenvolvimento e prdtica do Pensamento
Computacional? Como os cursos de licenciaturas em Matemdtica, podem desenvolver
mecanismos para expor os futuros professores, em formagdo, a constru¢do e compreensao do
Pensamento Computacional? Como desenvolver a base de conhecimento de professores em
servigo, para que eles possam fornecer experiéncias de Pensamento Computacional

relevantes, envolventes e significativas para seus alunos?

Em vista da quantidade de questionamentos acerca deste tema, gostaria que este

trabalho ajudasse a responder a seguinte interrogante:

Como inserir o Pensamento Computacional, com construgoes de algoritmos,

fluxogramas e criagoes de sistemas digitais nas aulas de Matematica no ensino basico?

Este trabalho ¢ organizado e estruturado em 4 Capitulos, sendo o Capitulo 1 -
Introducio, dividida em: um pouco sobre o autor, Justificativa e motivacdes; Capitulo 2 -
Fundamentacio tedrica, ¢ foi subdividido nos seguintes: Breve historico sobre a no¢do de
algoritmo e o desenvolvimento das tecnologias na educagdo brasileira, Definicdo do
Pensamento Computacional, Pensamento Computacional na BNCC e que foram subdivididos
nos subtdpicos: Habilidades do Pensamento Computacional conforme o texto da BNCC e O
novo ensino médio (NEM). Capitulo 3 - Proposta de sequéncia didatica, envolvendo a
teoria, pratica e inser¢do do Pensamento Computacional em uma turma do 6° ano do ensino

fundamental II e avaliagdo junto aos alunos participantes das Aulas 1, 2 e 3. Capitulo 4 -
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Resultados: traz os resultados da aplicagdo da sequéncia didatica proposta e a percepcao dos
professores de Matematica quanto ao Pensamento Computacional. O Capitulo 5 ¢ dedicado

as Consideracdes finais ¢ finalmente as Referéncias Bibliograficas.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Breve historico sobre a nocio de algoritmo e o desenvolvimento de tecnologias

na educacio brasileira

Historicamente, o mundo da ciéncia e da tecnologia fora dominado por estudiosos e
profissionais do género masculino. Entretanto, a criadora do primeiro algoritmo
computacional, foi a Matematica Britanica Ada Lovelace, ainda no século XIX, entre 1842 e
1843 como pode ser encontrado, por exemplo, em Ibaldo, A., & Schwantes, C. (2017). Ela
traduziu um artigo italiano sobre o motor e complementou o estudo com um conjunto de
observacdes de sua autoria, criando o primeiro algoritmo para ser processado por uma

maquina, sendo a pioneira nesse assunto (Figura 2.1).

Figura 2.1 - Desenho da maquina analitica de Babbage feito por
Lovelace.

.
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Fonte: Reprodugdo/Computer History Museum.

Ada Lovelace estava muito a frente de seu tempo quando percebeu o que um
algoritmo era capaz de fazer. Nossa vida ndo seria repleta de tecnologias e smartphones, por
exemplo, se Ada ndo tivesse sido t3o incrivel na criagdo do primeiro algoritmo da histéria que
permitiu que, novos cientistas aprimorassem e criassem tecnologias. Além disso, ela
desenvolveu uma visdo sobre a capacidade dos computadores conseguirem realizar muito
mais além de meros calculos, em uma época em que todos os matematicos estavam focados

nesse tipo de agdo (O’TOOLE, 1992).


https://canaltech.com.br/produtos/Afinal-o-que-e-um-algoritmo-e-o-que-isso-tem-a-ver-com-computacao/
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“Lovelace trabalhou com o cientista Charles
Babbage, participando de seu projeto sobre a maquina
analitica - evolucdo da maquina diferencial (que foi criada
para executar e imprimir calculos matematicos). A maquina
analitica foi a primeira maquina da histéria que pode ser
programada para executar comandos de qualquer tipo, mas
a jovem cientista percebeu que a maquina era capaz de
fazer muito mais do que o seu criador imaginava

(O°'TOOLEg, 1992)”.

Alan Turing, em 1953, cem anos apds a morte de Ada, fez referéncia as notas de Ada
sobre a maquina analitica do engenheiro Charles Babbage, que inventou o primeiro
equipamento considerado um computador mecanico, ainda no século XIX, que ficaram
marcadas como a primeira descricdo de um computador e de um software. Turing,
popularmente considerado como “O pai da Programag¢do moderna”, ¢ também conhecido por
seu pioneirismo na Programacdo em si; e foi um matematico e cientista da Computagdo
britdnico que fez inferéncia sobre a imensa colaboracdo de Ada para o “inicio da era
tecnologica”. Ele também foi o responsavel por formalizar o conceito de algoritmo

desenvolvido por Ada.

Um algoritmo ¢ uma sequéncia finita de regras a serem aplicadas em uma determinada
ordem para um numero finito de dados para chegar com certeza (ou seja, sem indeterminagao
ou ambiguidade), em um numero finito de etapas, em um determinado resultado e que
independa dos dados (BOUVIER, et.al., 2005). A nocdo de algoritmo ndo ¢ intrinseca a
Ciéncia da Computacdo, a qual tem origem na Matematica e esta historicamente ligada a
manipulagdes numéricas na numeracao decimal (adigdo, subtragdo, busca de divisores, entre

outros).

A palavra algoritmo vem da latinizagdo do nome do matematico Al Khawarizmi, a
quem devemos a introducao do céalculo decimal na Europa, incluindo métodos de calculo
agora chamados de algoritmos de adi¢do, subtragdo ou divisdo. Ele também ¢ o primeiro, em
uma obra cujo titulo dard origem a palavra "algebra", tendo desenvolvido uma classificacao
de métodos gerais de resolu¢do de equacdes quadraticas, chamados de algoritmos de
resolugdo, que descritos em linguagem natural e a maioria dos quais eram conhecidos dos

babilonicos ou dados por Euclides (ROSHDI, 1997). Em seu sentido moderno, um algoritmo
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pode ser escrito em linguagem natural ou codificado em uma linguagem de Programacao. Ele,

entdo, dd a luz a um programa, executavel por um computador.

Nos ultimos 70 anos, o desenvolvimento de novas tecnologias € novas maquinas,
foram responsédveis por mudancas na atualidade e ¢ inegavel a presenca da tecnologia no
mundo contemporaneo em que vivemos, mas falar sobre a inser¢do da informatica e
tecnologia na educagdo brasileira ndo ¢é tdo simples. Nem todo mundo que utiliza
computadores sabe, mas a linguagem binaria de 0 e 1 € essencial para que a tecnologia atual
funcione. Os nUmeros binarios como sdo usados atualmente, foram inventados pelo

matematico alemao Gottfried Leibniz, no século XVIII.

Os nuimeros binarios eram abordados em livros didaticos de Matematica do ensino
fundamental II, mais precisamente, nos livros do 6° ano, de acordo com o Programa Nacional
do Livro Didatico (PNLD), por meio de dois blocos de conteiido da Matematica basica:
grandezas e medidas, e numeros ¢ operagdes. O primeiro bloco de conteido abordava as
unidades de medida da informatica (bytes, megabytes, gigabytes etc.), e o segundo bloco de
conteudo estudava o sistema de numeracao bindrio (neste, o aluno tinha o primeiro contato
com as sequéncias bindrias/bits). Contudo, nos livros do PNLD atuais, os numeros bindrios ja
ndo sdo mais abordados. A partir da analise de livros didaticos de Matematica que ndo fazem
parte do PNLD, os temas e assuntos referentes ao estudo de nimeros bindrios sdo: unidades
de memoria de computadores (byte, megabyte, gigabyte etc.) e conversdes entre numeros
representados nos sistemas de numeragdes binario ¢ decimal. Estas conversdes dao-se por
meio de duas técnicas diferentes: representagdo de um nimero natural por meio de uma soma
de poténcias de base 2 ou por meio de divisdes sucessivas por 2, o que fora justamente
suprimido do programa de livros do PNLD do 6° ano do ensino fundamental II. Exemplos que
aparecem em livros didaticos de algumas editoras de escolas particulares estdo expostos na

Figura 2.2.

Figura 2.2 - Exemplos de conversdo de nimero natural para numero binario (A) e de
conversao de nimero bindrio para nimero natural (B) que aparecem em livros didaticos

utilizados em escolas particulares que ndo seguiram ao estipulado pelo PNLD.
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19 lL A Namero Binario: () 1 1 0 0
\LIL Posicao: 4 3 2 1 0
© 212 et b b L L
© @ Goma OX2 "+ 1x2 "+ 1x2 "+ Ox2 "+ Ox2
somv 0 + 8 + 4 + 0 + O
19 = 10011 Resultado: 12

B

Fonte: TecCiencia (2022). Disponivel em: < http://teccienciapiloto.ufba.br/numeros-binarios >

Algumas ferramentas digitais de informag¢do e comunicagdo, comecaram a ser
implementadas no inicio do século XXI na educacao basica brasileira, por meio do uso do
computador em sala de aula e projetores. Depois disso, os professores comecaram a
incorporar essas tecnologias como um apoio, como o uso do datashow por exemplo, como um
suporte para implementa¢do de metodologias, para tornar as aulas menos expositivas € um
pouco mais interativas. Para isso, comegaram a utilizar ferramentas digitais, como videos,
aplicativos, programas, apresentacdes de slides, uso de musicas e aparelhos multimidiaticos

diversos.

“Na ‘nova era digital’, o habito de uso de
tecnologias em sala de aula se tornou rotineiro e a inclusio
deste aluno neste contexto se tornou um desafio, ndo € mais
uma questdo de como utilizar a ferramenta, mas de
enfatizar no contexto educacional o Pensamento
Computacional, mundialmente discutido a partir de 2006, o
Pensamento Computacional, como uma competéncia para
que o aluno criasse algoritmos para resolugdes de situagdes-
problemas, investigacdes Matematicas, modelagens e
criagdes de sistemas digitais e/ou aplicativos (SILVA,

2019).”

Na década de 80, os paises de primeiro mundo conseguiram equipar, adaptar os
espacos fisicos e promover uma qualificacdo de professores para fins de implementagdo e de
uso adequado de laboratorios de informatica, porém, o Pensamento Computacional nao fora
incluido em seus curriculos escolares. O Brasil comecou a implementar a informética e
tecnologia nas escolas pela contribuicao de projetos governamentais; no entanto, o acesso era
praticamente restrito aos professores e profissionais da escola, que utilizavam os

computadores para a realizagcdo de trabalhos escolares e planejamentos de aula. O acesso aos


http://teccienciapiloto.ufba.br/numeros-binarios

26

computadores para os alunos era praticamente inexistente, isto era devido a importancia que
se davam aos computadores, ao valor dessas maquinas e a falta de profissional adequado e
qualificado para auxiliar o professor que, em sua maioria, careciam de qualificagdo. O inicio
da inser¢do da informadtica nas escolas brasileiras, comegou pelo projeto EDUCOM que,
praticamente, ndo foi incorporado pela maioria das escolas do pais, por ndo ter estrutura,
material nem professores capacitados para tal. Esta inclusdo envolvia varios setores do
governo ¢ das escolas, e exigia profissionais capacitados que levariam a informagdo aos
alunos. No entanto, a realidade ainda enfrenta dificuldades com o acesso as tecnologias e
problemas com profissionais nao capacitados para a sua utilizacdo (VALENTE e ALMEIDA,
1997).

“A implantacdo do programa de informatica na
educag@o no Brasil inicia-se com o primeiro e segundo
seminario nacional de informatica em educacéo, realizados
respectivamente na Universidade de Brasilia em 1981 e na
Universidade Federal da Bahia em 1982. Esses seminarios
estabeleceram um programa de atuagdo que originou o
EDUCOM e uma sistematica de trabalho diferente de
quaisquer outros programas educacionais iniciados pelo
MEC (Ministério da Educagdo). No caso da Informatica na
educagdo as decisdes e as propostas nunca foram totalmente
centralizadas no MEC. Eram fruto de discussdes e
propostas feitas pela comunidade de técnicos e
pesquisadores da area. A fun¢do do MEC era a de
acompanhar, viabilizar e implementar essas decisdes.
Portanto, a primeira grande diferenca do programa
brasileiro em relagdo aos outros paises, como Franca e
Estados Unidos, ¢ a questdo da descentralizacdo das
politicas. No Brasil as politicas de implantagio e
desenvolvimento ndo sdo produto somente de decisdes
governamentais, como na Franga, nem consequéncia direta
do mercado como nos Estados Unidos (VALENTE e
ALMEIDA, 1997).”

2.2 Definicao do Pensamento Computacional

Neste topico, exploraremos alguns conceitos sobre a definicdo do Pensamento
Computacional. A primeira defini¢cdo para Pensamento Computacional foi proposta por Wing

(2006), que o considera como um conjunto de competéncias e habilidades atreladas a Ciéncia
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da Computacao, habilidades estas que os estudantes deveriam incorporar desde os primeiros
anos escolares. Para ela, o Pensamento Computacional ¢ um modo de pensar humano, pois
envolve diversas habilidades, que requer diferentes niveis de abstracdo, caracterizando a
forma como os seres humanos pensam, diferente das maquinas. Dessa forma, o Pensamento
Computacional ndo ¢ somente uma habilidade de quem trabalha na area da computacao, e sim
uma habilidade intelectual basica do ser humano tais como ler, escrever ou realizar operagdes
matematicas. De acordo com Bordini (2016), o Pensamento Computacional possui um

conjunto de habilidades especificas (ndo limitado somente a elas), como:

- Fazer a formulacdo de um problema de tal forma que seja possivel a sua resolucao

através de computadores e outras ferramentas;
- Fazer a organizagdo logica e a analise de dados;
- Representar dados através de abstragdes, modelos ou simulagoes;
- Automatizagdo de solugdes através de algoritmos;
- Identificacdo, analise e implementacao de solu¢des de forma mais eficiente e eficaz;
- Fazer a generalizagdo e a transferéncia da forma de resolucdo para outros problemas.

Essas habilidades sdo apoiadas e realgadas por uma série de qualidades ou atitudes que
sao dimensdes essenciais do Pensamento Computacional. Essas qualidades ou atitudes

incluem:
- Confianga em lidar com a complexidade;
- Persisténcia no trabalho com problemas dificeis;
- Tolerancia com ambiguidades;
- Capacidade de lidar com problemas em aberto.

Para Bers (2014), o Pensamento Computacional ¢ a capacidade de se comunicar e
trabalhar com outras pessoas para alcangar um objetivo ou solucdo comum. Grover e Pea
(2013) chamam atengdo para o papel que a abstragdo toma nas diversas defini¢des de

Pensamento Computacional encontradas na literatura, e concordam com Wing (2010) quando
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dizem que ela é peca chave para o trato com a complexidade dos problemas. Wing (2006)

define de formas diferentes o termo Pensamento Computacional ao longo de seus trabalhos:

“O Pensamento Computacional envolve a solugo
de problemas, o projeto de sistemas e a compreensdo do
comportamento humano, com base nos conceitos
fundamentais da Ciéncia da Computagdo. O Pensamento
Computacional inclui uma gama de ferramentas mentais
que refletem a amplitude do campo da Ciéncia da

Computacdo (WING, 2006).”

“O  Pensamento Computacional tem sido
considerado em diversas pesquisas na educa¢ao Matematica
como um aliado no processo de mudanca na forma como os
conceitos matematicos sdo ensinados. Além disso,
pesquisas indicam a importdncia de se desenvolver o
Pensamento Computacional ja na educagdo basica,
comparando-o a habilidades bésicas como ler, escrever e
calcular. Seus defensores, tanto na area da educagdo quanto
na Ciéncia da Computacdo, sugerem a inclusdo de um
curriculo voltado ao estudo da ciéncia da computacdo na

educagdo basica (WING, 2008).”

Pensamento Computacional ¢ o processo de pensamento envolvido na formulacao de
um problema e na expressdo de sua(s) solugdo(des) de tal forma que um computador —
humano ou méquina — possa efetivamente executa-la(s) (WING, (2014). Aho (2011), define

Pensamento Computacional de maneira semelhante:

“[...] processo de pensamento envolvido na
formulag@o de problemas, para que suas solu¢des possam
ser representadas como etapas computacionais e algoritmos

(AHO, 2011, p. 1).”

Analogamente, encontramos uma defini¢do dada por Liukas (2015), na qual o
Pensamento Computacional ¢ algo que as pessoas fazem, ndo os computadores. Inclui o
pensamento logico e a capacidade de reconhecer padrdes, pensar com algoritmos, decompor

um problema e abstrair um problema.

“Pensar nos problemas de uma forma que permita

aos computadores resolvé-los (LIUKAS, 2015, p. 110).”
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Modeste (2012) admite, no entanto, que o Pensamento Computacional envolve uma
maneira especifica de pensar ndo incluida na Matematica, e que, para compreender todo o seu

significado, precisa-se pensar incluindo e excluindo a Matematica.

“Pensamento Computacional ¢ uma abordagem
particular para os problemas de Matematica (MODESTE,
2012, p. 47).”

“Para compreender ¢ indispensavel apreender
simultaneamente os dois pontos de vista, intramatematicos,

mas também extramatematicos (MODESTE, 2012, p. 53).”

A ideia de integrar o Pensamento Computacional nas escolas ndo ¢ nova, Papert (1980)

ja defendia a ideia de que:

“Aprender a se comunicar com um computador
pode mudar a forma como as pessoas pensam, favorecendo

um outro tipo de aprendizado. (PAPERT, 1980, p. 6).”

Grover e Pea (2013), por sua vez, consideram que o Pensamento Computacional deve
ser parte conhecimentos que buscamos desenvolver nas criangas por meio de resolucdo de
problemas do cotidiano. Segundo os autores, se considerarmos que ha uma alfabetizacao
cientifica essencial para a compreensao do mundo, isso deve incluir o conhecimento do
funcionamento interno dos aplicativos e computadores. Eles defendem a ideia de que essas
habilidades sdo fundamentais em um mundo digital. Essa também ¢ a ideia defendida por
Romero (2017) quando inclui o Pensamento Computacional nas habilidades do século XXI,

em estreita ligacdo com criatividade, colaboragdo e resolu¢do de problemas:

“Ja ndo basta conhecer software de escritério e
saber fazer buscas de informagdes, mas ¢ necessario atingir
os niveis de aprofundamento e criagdo de conhecimento e
desenvolver o Pensamento Computacional como nova
alfabetizagdo de conceitualizagdo e de abstragcdo em varios
niveis que resolvam problemas em diferentes disciplinas.

(ROMERO, 2017, p. 24).”

O desenvolvimento do Pensamento Computacional no ensino fundamental e médio,
por meio de Programagdo e roboética, no entanto, suscita debates acalorados (BARR e

STEFENSON, 2011), concentrando-se, em particular, na natureza do Pensamento
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Computacional e as ligagdes que tém com outras disciplinas escolares. Tanto os pesquisadores
em educa¢do, Grover e Pea (2013), quanto os pesquisadores de Ciéncia da Computacdo, Barr
e Stephenson (2013), observaram a falta de consenso quanto a uma defini¢ao precisa do que ¢
o Pensamento Computacional e o papel que deve desempenhar na escola. O professor de
Ciéncia da Computacdo Hemmendinger (2010) aponta que os elementos que pesquisadores da
Ciéncia da Computagdo consideram como constituintes do Pensamento Computacional —
abstragdo, constru¢do de modelos, status dado aos erros e suas corregoes, criagao ¢ analise de
representacdes — sdo, de fato, comuns a muitas disciplinas. Ele conclui que o objetivo do
Pensamento Computacional, ndo deve ser ensinar a todos a pensar como um cientista da
computacgdo, mas aplicar esses diferentes elementos na resolugdo de problemas dentro e entre
disciplinas escolares. Assim, a programacao torna-se uma atividade-chave na resolugdo de

problemas.

No que diz respeito ao Pensamento Computacional, a Programacao ¢ vista como uma
forma de resolver um problema em vez de aprender uma determinada linguagem ou

ferramenta.

“Uma capacidade de formular problemas e suas
solucdes para que sua resolucdo possa ser realizada por um
agente de processamento automatico de informacgdes

(WING, 2011, p. 1).”

No entanto, o Pensamento Computacional ndo ¢ apenas escrever algoritmos ou
programas (ALA, 2006). Brennan e Resnik (2012), propdem distinguir trés dimensdes em
Pensamento Computacional: Conceitos computacionais, praticas computacionais e
perspectivas computacionais. Conceitos informaticos sdo os conceitos chave na atividade de
Programagdo. Elas incluem instrug¢des, sequéncias, loops, paralelismo, condi¢des, eventos,
operadores e dados. Poderiamos adicionar recursdo. Praticas de tecnologia da informacao (TI)

acompanham qualquer implementagdo do Pensamento Computacional.

Estas dimensdes podem ser resumidas da seguinte forma: trabalhando de forma
incremental e iterativa, testando e depurando (encontrar e corrigir erros), reutilizar e remixar
(reutilizar apos algumas modificacdes), usar abstragdo e modularidade (construir o complexo
por montagem de pegas simples). Uma pratica de computador particularmente interessante em
contexto de ensino ¢ o implementado na atividade de depuracgdo, ou seja, a busca sistematica

de erros. Na Programacdo, o erro ndo ¢ considerado como uma falha, mas como uma
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informacgio que faz parte do procedimento de resolugdo (PAPERT, 1988). E raro, de fato, que

um programa funcione na primeira tentativa. Seu desenvolvimento ¢ feito através de uma

série de tentativas, erros e corregdes. Esta pratica constitui um dos critérios de desempenho

para a competéncia desenvolver programas para resolver problemas simples de Ciéncias da

Computacdo e Matemadtica na faculdade (MESS, 2017). Um resumo sobre o Pensamento

Computacional esta exemplificado na Figura 2.3.

Figura 2.3 - Quadro exemplificando o Pensamento Computacional.

Envolve processos
intelectuais como raciocinio

logico.

Esté associado de forma ndo
exclusiva aos processos de
determinagdo, compreensao ¢

resolugdo de problemas.

Baseia-se em ferramentas
computacionais, técnicas e
conceitos (ou seja,
decomposicao, abstragdo e

raciocinio algoritmico).

Envolve uma estruturacao
sistematica e ldgica de
procedimentos (algoritmos)
para gerar solugoes
automatizaveis

(programaveis).

Permite a criagdo de solugdes
que podem ser realizadas de
forma eficiente por um
dispositivo de processamento
de informagdo, como um

computador por exemplo.

Muitas vezes envolve coletar,
organizar (classificar,
agrupar) e analisar dados
(encontrar padrdes e

dependéncias).

Pode levar a criagdo de
produtos, processos e

sistemas digitais.

Ajuda a desenvolver e manter
habilidades de raciocinio,
como analise, sintese e

avaliagdo.

Promove o desenvolvimento
de habilidades e
competéncias globais/do
século XXI, como
pensamento criativo,
pensamento critico,

colaboragdo e comunicagao.

Fonte: Parlons Sciences (2020). Disponivel em: < https://parlonssciences.ca/ressources-

pedagogiques/documents-dinformation/pensee-computationnelle >

Nao iremos esgotar a definicdo do Pensamento Computacional, mas, apesar de nio

existir consenso sobre uma defini¢do unica para o Pensamento Computacional, seus


https://parlonssciences.ca/ressources-pedagogiques/documents-dinformation/pensee-computationnelle
https://parlonssciences.ca/ressources-pedagogiques/documents-dinformation/pensee-computationnelle
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defensores concordam em afirmar que a educagdo basica pode e deve usufruir de diversos

beneficios quando articulada a ele, principalmente nas aulas de Matematica.

O termo Pensamento Computacional estd comecando a entrar nos sistemas
educacionais de todo o mundo, desde o jardim de infancia até o ensino médio. E de suma
importancia que os professores compreendam o seu significado antes de poderem

incentivar os alunos a aprendé-lo e desenvolvé-lo.
2.3 Pensamento Computacional na BNCC

Neste trabalho serd realizada uma reflexdo/andlise, investigacdo e elaboragdo de
estratégias de insercdo e experimentagdo pratica do Pensamento Computacional as aulas de
Matematica da educacdo basica. Mesmo aparecendo de forma explicita na BNCC, como
exposto nos trechos abaixo, o Pensamento Computacional ainda ¢ um tema novo e apresenta
um vasto questionamento quanto a sua compreensao ¢ inclusdo nos curriculos escolares. Isto
nos leva a refletir sobre a conceituagdo clara e objetiva do termo Pensamento Computacional,
seu uso na educacdo, sua interdisciplinaridade, sua pratica em sala de aula, e formagao inicial
e continuada de professores. Ressalta-se que a maioria dos sistemas de ensino sdo tradicionais
e voltados para a transferéncia de contetidos, memorizacdo de algoritmos e métodos de
resolucdo de problemas e um sistema de avaliagdo quantitativa. Fatos, estes, que se

contrapdem ao ensino do Pensamento Computacional.

“O Pensamento Computacional no contexto em
que este termo ¢ inserido no texto da BNCC, publicada em
2018, sugere que, consiste numa competéncia e/ou
habilidade a ser desenvolvida durante o processo de ensino
de conteudos da Matematica. Relacionado a estes
conteudos, o texto afirma que ao se trabalhar determinados
processos de aprendizagem da Matematica como resolucao
de problemas, investigacdo ¢ modelagem Matematica, cria-
se um ambiente rico para se desenvolver competéncias
relacionadas ao letramento matematico e também ao

Pensamento Computacional (BARBOSA, 2019).”

“A BNCC em outro trecho afirma que aprender
Algebra contribui para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional nos alunos. Posto desta forma, entende-se

que, assim como as competéncias gerais deverdo ser
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desenvolvidas durante o processo de ensino das
aprendizagens essenciais (conhecimentos, habilidades,
atitudes, valores), o mesmo se aplica ao Pensamento
Computacional, desde que este também seja concebido de

forma articulada a tais aprendizagens (BARBOSA, 2019).”

Para fins de ilustracdo, cita-se abaixo a segunda competéncia geral da educacgao basica

¢ a quinta competéncia especifica da area de Matematica (BNCC, 2018):

“Exercitar a curiosidade intelectual [...] recorrer a
investigacdo, a reflex@o, a analise critica, a imaginacdo ¢ a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes
(inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos das

diferentes areas (BNCC, 2018, p.9).”

“Utilizar processos ¢ ferramentas Matematicas,
inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e
resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de
conhecimento, validando estratégias e resultados (BNCC,

2018, p. 267).”

No Brasil, o tema de Pensamento Computacional ¢ bem novo e a resolugdo do
Conselho Nacional de Educacao (CNE) sobre a BNCC, publicada no dia 22 de dezembro de
2017, estabelece que as adequagdes aos curriculos deveriam ser realizadas ao longo do ano de
2018 para que, ja em 2019, elas chegassem as salas de aula. Assim, cabe ao professor de
Matematica ndo apenas ensinar o conhecimento matematico (conteido), mas também,
desenvolver nos seus alunos as competéncias gerais, especificas e o Pensamento

Computacional.

O desafio de introduzir o Pensamento Computacional nas escolas de ensino basico,
ndo ¢ apenas treinar os programadores do amanha, mas permitir que todos desenvolvam "uma
atitude e um todo de habilidades™ que possam colocar em a¢ao quando confrontados com um
problema a ser resolvido (WING, 2006). Esta forma de abordar a resolu¢dao de problemas ¢
muitas vezes referida como Pensamento Computacional. O conceito de sala de aula invertida
¢ peca fundamental; o novo ensino médio trata a questdo do aluno protagonista e o professor
moderador, na qual o aluno ¢ estimulado/provocado sobre certo contetdo e, neste instante, ¢

que os fluxogramas e algoritmos sdo de suma importancia. Os protagonistas (alunos) criam
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um algoritmo a mao e dai colocam em pratica, isto é, utiliza as linguagens de Programacgao
visual, uma espécie de fluxograma. Ele pode, portanto, se concentrar no algoritmo, que ¢

construido conectando com os diferentes tipos de linguagem de “algoritmizagao”.

Além disso, no que diz respeito a codificagdo e Programacdo na BNCC,
especificadamente, na 3* série do ensino médio, propdem aos alunos a "programar os
movimentos de um robd, por exemplo, ou de um personagem em uma tela de um aplicativo
ou programa”, porém nao cita os meios ¢ formas/ferramentas que o aluno e o professor terao
para fazé-lo. Nao leva em consideragdo a realidade da escola, do professor ¢ do aluno. Fica
evidente o questionamento: como programar os movimentos de um rob6 sem ter condi¢des de

estruturas suficientes para tal?

Na sequéncia didatica deste trabalho, no Capitulo 2, uma série de atividades teoricas e
praticas, que levam em consideragdo a realidade e a estrutura fisica das instituigdes de ensino

da educacao basica serao propostas, apresentadas e testadas.
2.3.1 Habilidades do Pensamento Computacional segundo a BNCC.

A BNCC ja especifica os objetos de conhecimento e habilidades, além de os anos
escolares para desenvolver o Pensamento Computacional. Ele, por sua vez, pode ser
trabalhado de maneira fécil e simples, seja através de estruturas de dados (Programagdo) ou
via representagdo grafica (fluxograma), que sdo ensinados na area da Matematica e suas

tecnologias. Esta area de conhecimento esta centrada em que:

“Os estudantes devem utilizar conceitos,
procedimentos e estratégias ndo apenas para resolver
problemas, mas também para formula-los, descrever dados,
selecionar modelos matematicos e desenvolver o
Pensamento Computacional, por meio da utilizagdo de

diferentes recursos da area (BNCC, 2018).”

Para o ensino de Matematica e suas tecnologias, as habilidades de raciocinar,
representar, comunicar ¢ argumentar, desenvolvidas durante os anos de ensino fundamental
serdo aprofundadas e aplicadas a realidade no ensino médio. Mesmo que tenha ocorrido falhas
no processo de ensino e aprendizagem dessas habilidades, elas deverdo continuar a serem
estimuladas pois ganhardo novas ferramentas para a sua compreensao e aplicacdo na realidade,

favorecendo a aprendizagem do aluno. Além disso, essas habilidades serdo requeridas para o
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desenvolvimento das competéncias especificas da area de Matematica e suas tecnologias

(BNCC, 2018).

Essas habilidades sdo fundamentais para o entendimento e desenvolvimento do
Pensamento Computacional, que ¢ apresentado aos alunos a partir do ensino fundamental,

através da inserc¢do de tecnologias. A seguir, um trecho da BNCC expde este fato:

“A BNCC propde que os estudantes utilizem
tecnologias, como calculadoras e planilhas eletronicas,
desde os anos iniciais do ensino fundamental. Tal
valorizagdo possibilita que, ao chegarem aos anos finais,
eles possam ser estimulados a desenvolver o Pensamento
Computacional, por meio da interpretacdo e da elaboragdo

de fluxogramas e algoritmos.”

A proposta € que os alunos entendam as situagdes-problemas matematicos,
considerando um ponto de vista de como estruturar um fluxograma ou algoritmo explorando
seus aspectos logicos, avaliando a sua complexidade e encontrando solugdes otimizadas
utilizando os recursos disponiveis. Portanto, o Pensamento Computacional envolve um
conjunto de habilidades, como a capacidade de desenvolver e pensar a “algoritmizacdo” de

uma situagdo-problema.

As competéncias da BNCC ndo tém uma ordem preestabelecida. Elas formam um todo
conectado, de modo que o desenvolvimento de uma requer, em determinadas situagoes, a
mobilizacdo de outras. Cabe observar que essas competéncias consideram que, além da
cognicao, os estudantes devem desenvolver atitudes de autoestima, de perseveranga na busca
de solugdes e de respeito ao trabalho e as opinides dos colegas, mantendo predisposi¢ao para

realizar agdes em grupo.

A seguir, nas Figuras 2.4, 2.5, 2.6 e 2.7, estao dispostos os objetos de conhecimento e
suas habilidades relacionadas com o Pensamento Computacional, ¢ que foram estabelecidas

para os 4 ultimos anos do ensino fundamental e para os 3 anos do ensino médio.
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Figura 2.4 - Quadro com unidades tematicas, objetos de conhecimento e habilidades do

Pensamento Computacional para alunos do 6° ano do ensino fundamental II.

Numeros

Fluxograma para determinar
a paridade de um numero

natural;

Multiplos e divisores de um

numero natural

(EFO6MAO04) Construir algoritmo em
linguagem natural e representd-lo por
fluxograma que indique a resolucdo de um
problema simples (por exemplo, se um

numero natural qualquer ¢ par).

(EFO06MAO05) Classificar nimeros naturais

em primos e compostos, estabelecer relagdes

entre numeros, expressas pelos termos ¢

multiplo de”, “¢ divisor de”, “¢ fator de”, e
estabelecer, por meio de investigacdes,
Critérios de Divisibilidade por 2, 3, 4, 6, 8,

9¢10.

Geometria

Construcao de retas
paralelas e perpendiculares,
fazendo uso de réguas,

esquadros e softwares

(EF06MA22) Utilizar instrumentos, como
réguas e esquadros, ou softwares para
representacdes de retas paralelas e
perpendiculares e construgao de

quadrilateros, entre outros.

(EF06MA23) Construir algoritmo para
resolver situagcdes passo a passo (como na
construgdo de dobraduras ou na indicacao de
deslocamento de um objeto no plano
segundo pontos de referéncia e distancias

fornecidas etc.).

Probabilidade

e estatistica

Diferentes tipos de
representacdo de

informagdes: graficos e

(EFO06MA34) Interpretar e desenvolver
fluxogramas simples, identificando as
relagdes entre os objetos representados (por

exemplo, posi¢ao de cidades considerando as
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fluxogramas

estradas que as unem, hierarquia dos

funcionarios de uma empresa etc.).

Fonte: BNCC (2018).

Figura 2.5 - Quadro com unidades tematicas, objetos de conhecimento e habilidades do

Pensamento Computacional para alunos do 7° ano do ensino fundamental II.

Fracdo e seus significados:

como parte de inteiros,

(EFO07MAUO05) Resolver um mesmo problema

utilizando diferentes algoritmos.

Niimeros resultado da divisio, razo e (EF07MAO07) Representar por meio de um
operador fluxograma os passos utilizados para resolver
um grupo de problemas.
(EF07MAZ26) Descrever, por escrito e por
Triangulos: construgao, meio de um fluxograma, um algoritmo para a
condicdo de existéncia e construcdio de wum tridngulo qualquer,
soma das medidas dos conhecidas as medidas dos trés lados.
Geometria angulos internos

Poligonos regulares:
quadrado e triangulo

equilatero

(EF07MAZ28) Descrever, por escrito e por
meio de um fluxograma, um algoritmo para a
constru¢do de um poligono regular (como
quadrado e tridngulo equilatero), conhecida a

medida de seu lado.

Fonte: BNCC (2018).
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Figura 2.6 - Quadro com unidades tematicas, objetos de conhecimento e habilidades do

Pensamento Computacional para alunos do 8° ano do Ensino Fundamental II.

Numeros

Porcentagens

(EFO8MAO04) Resolver e elaborar
problemas, envolvendo calculo de
porcentagens, incluindo o wuso de

tecnologias digitais.

Algebra

Sequéncias recursivas e

ndo recursivas

(EFO8MA10) Identificar a regularidade
de uma sequéncia numérica ou figural ndo
recursiva e construir um algoritmo por
meio de um fluxograma que permita
indicar os nUmeros ou as figuras

seguintes.

(EFO8MA11) Identificar a regularidade
de uma sequéncia numérica recursiva e
construir um algoritmo por meio de um
fluxograma que permita indicar os

nimeros seguintes.

Geometria

Construgdes geométricas:
angulos de 90°, 60°, 45° e

30° e poligonos regulares

(EF08MA16) Descrever, por escrito e por
meio de um fluxograma, um algoritmo
para a constru¢do de um hexagono regular
de qualquer area, a partir da medida do
angulo central e da utilizagdo de

esquadros e compasso.

Fonte: BNCC (2018).
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Figura 2.7 - Quadro com unidades tematicas, os objetos de conhecimento e as habilidades do

Pensamento Computacional para alunos do 9° ano do ensino fundamental II.

(EF09MA15) Descrever, por escrito e por

meio de um fluxograma, um algoritmo para
Geometria Poligonos regulares a constru¢do de um poligono regular cuja
medida do lado ¢é conhecida, utilizando

régua € compasso, como também softwares.

Fonte: BNCC (2018).

2.3.2 O novo ensino médio — (NEM)

A BNCC ¢ um documento normativo que assegura os direitos a aprendizagem e ao
desenvolvimento dos alunos em todas as modalidades e anos da educagdo basica. Ela ¢é a
referéncia para montagem e adequagdo dos curriculos escolares das redes de ensino das
escolas dos estados, municipios brasileiros e do Distrito Federal, bem como para formacao de
professores e avaliagdo de infraestrutura. Dessa forma, a BNCC visa unificar as politicas
educacionais das trés esferas de governo, criando um sistema de ensino nivelado e que garanta
a aprendizagem essencial, o acesso e a permanéncia do aluno na escola. De acordo com as
diretrizes pedagogicas que embasam a BNCC e conforme a Lei de Diretrizes e Bases da
educacdo (LDB), o NEM esta estruturado em quatro areas do conhecimento: Linguagem e
suas tecnologias, Matematica e suas tecnologias, Ciéncias da natureza e suas tecnologias e
Ciéncias humanas e sociais e suas tecnologias; e cada uma dessas areas tem suas

competéncias e habilidades especificas (BNCC, 2018).

O ensino médio ¢ a tltima etapa da educagdo basica e uma das mais preocupantes. E
durante o ensino médio que os problemas de defasagem e de aprendizagem do ensino
fundamental tornam-se evidentes, favorecendo a evasdo escolar. Outro fator que atrapalha a
continua¢do do aluno no colégio ¢ o curriculo do ensino médio, que tem disciplinas em
excesso, nao aborda temas atuais nem prepara o aluno para o mundo e mercado de trabalho.
Como estratégia de adequagdo e atualizacdo, algumas mudangas foram incorporadas no
ensino médio, por exemplo, a troca do modelo “engessado” de curriculo por um mais

abrangente e flexivel (Lei n® 13.415/201755, Art. 36). Essa nova estruturacdo curricular
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permite a valorizacdo do aluno que passa a ser o protagonista ¢ diversifica os itinerarios
formativos, ou seja, permite que o aluno escolha uma ou mais areas curriculares para se
aprofundar, incluindo a formacdo técnica profissional. No entanto, faz-se necessario uma
integracdo entre os curriculos escolares, as demandas e as realidades dos jovens, os contextos

nacionais e internacionais (BNCC, 2018).

Em suma, o ensino médio ¢ a continuidade de aprendizagens estabelecidas no ensino
fundamental, tendo o foco na integralidade da Matematica e a sua aplicagdo na realidade do
aluno. Entretanto, ¢ preciso considerar que os alunos vivenciam realidades diferentes e sdo
impactados pelos avangos tecnologicos de formas distintas. Nesse contexto de pluralidade, a
inclusdo de recursos tecnologicos no ensino de Matematica é importante, uma vez que instiga
as habilidades anteriormente aprendidas e prepara o aluno para absorver o Pensamento
Computacional, conseguindo interpretar ¢ desenvolver algoritmos e fluxogramas (BNCC,
2018). Nas Figura 2.8 e 2.9, podem ser encontrada, em forma resumida, a relagdo entre
Pensamento Computacional ¢ o uso de tecnologias digitais bem como as competéncias e

habilidade especificas em Matematica no NEM.

Figura 2.8 - Quadro resumido que relaciona o Pensamento Computacional e o uso de

tecnologias digitais na area de Matematica e suas tecnologias no NEM.

A BNCC propde que os estudantes utilizem tecnologias, como calculadoras e planilhas
eletronicas, desde os anos iniciais do ensino fundamental. Tal valorizacdo possibilita que, ao
chegarem aos anos finais, eles possam ser estimulados a desenvolver o Pensamento
Computacional, por meio da interpretacdo e da elaboracdo de algoritmos, incluindo aqueles que

podem ser representados por fluxogramas.
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Em continuidade a essas aprendizagens, no NEM o foco ¢ a constru¢do de uma visdo integrada
da Matematica, aplicada a realidade, em diferentes contextos. Consequentemente, quando a
realidade ¢ a referéncia, € preciso levar em conta as vivéncias cotidianas dos estudantes do NEM
— impactados de diferentes maneiras pelos avangos tecnoldgicos, pelas exigéncias do mercado de
trabalho, pelos projetos de bem viver dos seus povos, pela potencialidade das midias sociais,
entre outros. Nesse contexto, destaca-se ainda a importancia do recurso a tecnologias digitais e
aplicativos tanto para a investigagdo Matematica como para dar continuidade ao desenvolvimento

do Pensamento Computacional, iniciado na etapa anterior.

Fonte: BNCC (2018).
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Figura 2.9 - Quadro com as competéncias especificas e habilidades que relacionam o

Pensamento Computacional e o uso de tecnologias digitais na area de Matematica e suas

tecnologias no NEM.

Competéncia especifica 3

Utilizar estratégias,
conceitos, defini¢des e
procedimentos matematicos
para interpretar, construir
modelos e resolver problemas
em diversos contextos,
analisando a plausibilidade
dos resultados e a adequagao
das solugdes propostas, de
modo a construir

argumentacao consistente.

(EM13MAT315) Investigar e
registrar, por meio de um
fluxograma, quando possivel,
um algoritmo que resolve um

problema.

Competéncia especifica 4

Compreender e utilizar, com
flexibilidade e precisdo,
diferentes registros de
representacdo matematicos
(algébrico, geométrico,
estatistico, Computacional
etc.), na busca de solugdo e
comunicagao de resultados de

problemas.

(EM13MAT405) Utilizar
conceitos iniciais de uma
linguagem de Programagao
na implementacdo de
algoritmos escritos em
linguagem corrente e/ou

Matematica.

Fonte: BNCC (2018).
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3. PROPOSTAS E PERSPECTIVAS SOBRE A INSERCAO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL NAS AULAS DE
MATEMATICA NO ENSINO BASICO

Ao analisarmos alguns livros didaticos utilizados em escolas da rede publica do estado
de Minas Gerais (livros do PNLD), dos quais podemos citar (GIOVANNI, 2018), (SAMPAIO,
2018), (DANTE, 2018), entre outros, atividades do Pensamento Computacional ja permeiam
por todos eles. O livro didatico “A Conquista da Matematica — 6° ano”, citado acima, de
(GIOVANNI, 2018), ¢ o livro adotado pela escola que o professor/pesquisador atua. O
capitulo que aborda os contetidos “Nog¢ao de Divisibilidade” e “Critérios de Divisibilidade™, ¢
o primeiro capitulo que faz inferéncia, nos objetos dos conhecimentos, a “Fluxograma para
determinar a paridade de um numero natural” e nas habilidades especificas da BNCC
correlaciona o Pensamento Computacional: (EF06MAO04) - Construir algoritmo em
linguagem natural e representa-lo por fluxograma que indique a resolugdo de um problema
simples (por exemplo, se um numero natural qualquer ¢ par) ¢ (EF06MAO5) - Classificar
nimeros naturais em primos € compostos, estabelecer relagdes entre nimeros, expressas pelos
termos “¢ multiplo de”, “¢ divisor de”, “¢ fator de”, e estabelecer, por meio de investigacdes,
critérios de divisibilidade por 2, 3, 4, 6, 8, 9 e 10. Neste mesmo exemplar, mais
especificamente, o manual do professor, traz orientagdes didaticas e sugestdes de atividades
voltadas ao professor para iniciar a inser¢do do Pensamento Computacional nas aulas de
Matematica, tratados com tamanha riqueza de detalhes, motivo fundamental para escolhermos
como proposta da sequéncia didatica. Usaremos algumas sugestdes dadas, proposicdes de
atividades e o utilizaremos como referencial de conteudo e atividades propostas nesta

sequéncia didatica.

Contudo, este Capitulo abordara 2 partes: i) Proposta de sequéncia didatica (secao
secudaria 3.1) e ii) Percep¢des de professores de Matematica (se¢do secundaria 3.2), sobre a

implementagdo do Pensamento Computacional.
3.1 Proposta de sequéncia didatica

A sequéncia didatica ¢ um conjunto de conhecimentos ou saberes estruturados pelo

professor, a fim de contribuir para a consecu¢cdo de um objetivo educacional. Definir um
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objetivo pedagogico para uma sequéncia didatica significa planejar o que o aprendiz tera que

saber ou saber fazer ao final desta sequéncia.

Nossa proposta visa introduzir, desenvolver e aplicar o Pensamento Computacional
nas aulas de Matematica de maneira simples e contribuir para que este processo de inser¢ao e
desenvolvimento do Pensamento Computacional, realmente aconteca. Temos o proposito de
levar o conhecimento Matematico através do Pensamento Computacional ou que o
Pensamento Computacional leve ao conhecimento de conteidos matematicos. Como ja citado,
esta sequéncia proposta, se inicia de forma bem simples e didatica e ¢ direcionada ao primeiro
ano do segundo ciclo do ensino fundamental (alunos do 6° ano) e, ao final desta sequéncia,
iremos desenvolver sistemas digitais para que possamos elucidar a pratica do Pensamento

Computacional.

Nossa sequéncia didatica foi dividida em 2 partes: a) Plano das trés primeiras aulas da
sequéncia didatica (secdo terciaria 3.1.1) e b) Plano de quatro aulas de praticas da sequéncia
didatica (se¢do terciaria 3.1.2), cada aula com duracdo de 50 minutos. As trés primeiras aulas
da primeira parte da presente sequéncia, abordam o conceito de fluxogramas e algoritmos,
fazem inferéncias das “Nog¢des de Divisibilidade” e dos “Critérios de Divisibilidade”, com
definicdes, exemplos e o desenvolvimento das ferramentas do Pensamento Computacional
como facilitador do processo de aprendizagem. As quatro aulas praticas da sequéncia didatica,
segunda parte da sequéncia, apresenta e elucida o conceito de linguagem e logica de
programacao na pratica das construgcdes de seus primeiros sistemas digitais no VISUAL
STUDIO 2022 (VS22). Este programa foi escolhido por ter uma versao gratuita, ser adaptavel,
com uma linguagem facil de ser explicada pelo professor e de ser entendida pelos alunos;

além de ser um programa utilizado mundialmente.
3.1.1 Plano das trés primeiras aulas da sequéncia didatica
Objetivos:

e Conceituar e construir fluxogramas de processo e algoritmos;
e Desenvolvimento das ferramentas do Pensamento Computacional como

facilitador da aprendizagem das “Nogdes de Divisibilidade” e dos “Critérios de

Divisibilidade™.
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Publico-alvoe: alunos do 6° ano do Ensino Fundamental II da rede basica e publica de

ensino. Alunos de 11 a 12 anos de idade.
Numero de aulas: 3 aulas de 50 minutos cada.
Recursos Didaticos:

Slides no formato de Power Point; datashow para projecdes; Livro Didatico do aluno; Quadro
e giz; Folhas brancas; Material Impresso; Computadores do laboratorio de informatica;

Material pessoal dos alunos.
Conteudo: Multiplos e Divisores.
Contetidos relacionados:
e Nocao de Divisibilidade;
e Critérios de Divisibilidade;

Objetos do Conhecimento segundo a BNCC: “Fluxograma para determinar a

paridade de um niimero natural” e “Multiplos e divisores de um niimero natural”.
Habilidades especificas segundo a BNCC:

(EFO6MAO04) — Construir algoritmo em linguagem natural e representa-lo por
fluxograma que indique a resolugdo de um problema simples (por exemplo, se um nimero

natural qualquer € par);

(EFO06MAO05) — Classificar numeros naturais em primos e compostos, estabelecer

relagdes entre numeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “¢ divisor de”, “¢ fator de”, e

estabelecer, por meio de investigacdes, critérios de divisibilidade por 2, 3,4, 6, 8,9 e 10.
Unidade tematica: Numeros.

Tema: “A Inser¢do do Pensamento Computacional nas Aulas de Matematica no

Ensino Basico”

Expectativa: Gostariamos que este trabalho servisse como manual para profissionais

da educacao Matematica na inser¢do do Pensamento Computacional nas aulas.
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Local de realizacio das atividades: Sala de aula. (Para responder ao questionario do
Google Forms, a fim de avaliar as 3 primeiras aulas desta sequéncia, os alunos foram levados
ao laboratério de informatica, alguns optaram pelo link para responder pelo proprio
smartphone).

Quantidade de alunos participantes: 20 alunos. A turma foi dividida em grupos
para otimizagdo dos espagos fisicos, seja em sala ou no laboratério. Estes grupos foram
formados por livre escolha. A divisdo ¢ importante e, caso o professor nao utilize o datashow,
¢ necessario fornecer material impresso para os grupos. Durante a aula, principalmente nas
execugOes das atividades, o professor deve intervir ¢ acompanhar o desenvolvimento das
atividades, mas por serem aulas de 50 minutos para conteiido e realizagdo de atividades, a
formagdo de grupos é fundamental para otimiza¢do do tempo. Os alunos trocam informagodes

entre si, se ajudam e facilita, caso seja preciso a intervenc¢ao do professor.
Grupo A com quatro alunos (A1, A2, A3 e A4);
Grupo B com quatro alunos (B1, B2, B3 e B4);
Grupo C com quatro alunos (C1, C2, C3 e C4);
Grupo D com quatro alunos (D1, D2, D3 e D4);
Grupo E com quatro alunos (E1, E2, E3 e E4);

Formas de avaliacdo das aulas 1,2 e 3.

e Construcdo de fluxogramas e algoritmos confeccionados a mado ou
digitalizados (todos devem realizar as atividades & m3o em sala, caso algum
aluno faca a opcao por digitaliza-los, serd uma tarefa extra, ou seja, realizada
em ‘casa’. Os fluxogramas e algoritmos digitalizados deverao ser enviados por

e-mail para o professor);

e A participagdo nas atividades e devolutivas das mesmas para analise e

verificagoes;

e Participacdo nas respostas ao questionario individual do Google Forms, link do
formulario enviado ao participante da atividade para avaliagdo das 3 primeiras
aulas. Mensurar os pontos fortes e possiveis falhas. Avaliagdo individual via

formulario.
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Comentario: As aulas ¢ atividades, foram planejadas e elaboradas com foco no
sujeito formador, ou seja, o proprio professor que precisa de formagao para lidar com esse
novo tema. A cada aula concluida, propde-se a realizacdo da avaliagdo das aprendizagens pelo
professor/pesquisador e os resultados da aplicacdo da sequéncia didatica proposta, registrados

no Capitulo 3.
3.1.1.1-Aula 1

Contetido: Defini¢do de fluxogramas, nomes, icones e uso de algumas simbologias
usadas em fluxogramas de processo; Definicdo de algoritmos matematicos; Nog¢do de

divisibilidade e critérios de divisibilidade.

Orientacbes para o professor: Para o desenvolvimento desta primeira aula, na qual
iremos definir ¢ demonstrar um fluxograma, o professor pode usar a imagem do fluxograma
da Figura 3.1, que tem por titulo “Bora tomar um cafezin mineirin?” A ideia inicial ¢ ilustrar
um fluxograma, mas a escolha do fluxograma, com titulo nada formal, tem o objetivo de
despertar o interesse do aluno na aula, por usar termos regionalizados como “cafezin” e
“mineirin”, alunos desta idade gostam de atividades que ndo sejam muito formais. O professor
pode introduzir, chamar a atengdo do aluno sobre cada parte do processo, destacar a
simbologia utilizada no fluxograma, o ‘passo a passo’ e, em seguida, comegar a exibi¢do dos

slides com defini¢des, exemplos e abordagens referentes a essa primeira aula.

Observacido: Caso ndo seja possivel apresentar slides, ndo hd problema, os slides
seriam apenas para apresentar figuras ou conceitos longos, portanto, faca a impressdao deste
material que estd nos slides e entregue aos grupos formados. Para as consideragdes

Matematicas, isso pode ser feito no quadro mesmo.

Professor, explore ao maximo as defini¢des e exemplos que estdo nos slides, para que
tudo transcorra bem durante a execu¢dao das atividades. Nesta aula, o aluno ira visualizar
inicialmente um fluxograma de processo, conhecer a definigdo. Contudo, o objetivo desta aula
¢ que o aluno aprenda o uso adequado das ferramentas do Pensamento Computacional como
facilitador da aprendizagem das “Nogdes de Divisibilidade” e dos “Critérios de

divisibilidade, no caso desta aula, com a insercao do fluxograma de processo.
b 9
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O conteudo apresentado nos slides ¢ importante, mas o foco é que o aluno consiga
estabelecer um processo logico de “passo a passo” para um critério de divisibilidade, por

exemplo.

Encaminhamento metodolégico: em anexo a Figura 3.1 para apresentagdo inicial do
fluxograma. Na sequéncia, os slides com contetido, defini¢des e informacdes importantes para

aaula 1 e para a execugdo da Atividade 1.

Figura 3.1 - Fluxograma “Bora tomar um cafezin mineirin?”

COLOCAROPO

[ COLOCAR AGUA ]

¥

[ LIGAR A CAFETEIRA ]

AGUARDAR

NAO

0 CAFE ESTA
PRONTO?

[ BEBER CAFE ]

l

FIM

Fonte: o proprio autor (2022).
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Defini¢cdo 3.1 — Um fluxograma ¢ a representagdo visual do fluxo de dados.

Entende-se fluxo de dados como o movimento de dados através de um sistema. Nesse
sentido, o fluxograma ¢ usado para representar graficamente 0s processos a serem

automatizados.

Hoje em dia varios setores da sociedade, inclusive a educagdo, absorveram essa
técnica com o objetivo de representar de maneira visual diversas situagcdes e relacdes,
facilitando a compreensao dos processos. Sua aplicagdo na educacdo ¢ feita de forma sintética

e descomplicada.

A Definicao 3.1, dada por Bohl (1978), relata que fluxogramas sdo Uteis para escrever
um programa ou algoritmo e explicé-lo aos outros ou colaborar com eles. Alguns significados
da simbologia usada nos fluxogramas de processo estdo representados no quadro a seguir

(Figura 3.2).

Figura 3.2 - Quadro com nomes, icones e uso de algumas simbologias usadas em fluxogramas

de processo.

Nome Icone Uso

Simboliza a

Seta $ ligacao/conexao, além
disso indica a direg¢do do

fluxo de um processo.

L Indica o inicio ou o fim de
Terminagao
um processo.
Indica um determinado
Processo processo, com atividades e
funcgoes.

Indica que uma decisao
Decisao precisa ser tomada para
que o fluxo possa seguir.
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Indica que foi produzido
um relatério ou um
documento impresso para
ser lido.

Documento

Fonte: Giovanni (2018).
Nocao de Divisibilidade e Critérios de Divisibilidade

Apresentam-se, as definicdes 2 e 3, sobre nogdo de divisibilidade e critério de
divisibilidade, as quais foram dadas por Hefez (1993) (apud Paiva e Pereira, 2016). Aqui
fazemos uma observagdo importante: as aulas descritas neste trabalho foram dedicadas aos
alunos do 6 ° ano do ensino fundamental, utilizando o conjunto dos numeros naturais;
entretanto, as definicdes podem ser aplicadas ao conjunto dos numeros inteiros com as

devidas adaptacgdes.

Defini¢do 3.2 — Um nimero natural o divide outro nimero natural B, escreve-se < ,

se existe um nimero natural J, tal que f = 0 % Q.

Assim, pode-se compreender que o conceito de divisibilidade ¢ uma relagao entre dois

ou mais nimeros naturais (ou inteiros), associado a operacao de multiplicagao.

Exemplo 3.1: O nimero 10 divide o nimero 40, pois existe o nimero 4, tal que 40 =

10 x 4.

Definicdo 3.3 (Critério de Divisibilidade) — Um nimero natural ¢ divisivel por um

numero natural se a divide f3.

A partir da Defini¢ao 3.3, podemos dizer que os numeros 2, 4 ¢ 6 sdo divisiveis por 2,
pois 2 divide 2, 4 ¢ 6, ou seja, ao dividirmos esses nimeros por 2, temos resto 0, logo a

divisdo ¢ exata. Dito de outra forma “ao se formarem os pares, nao ha sobras”.

Definicdo 3.4 — Os nlimeros que cabem um nimero exato de vezes em outro sio

chamados divisores desse namero.

Ou seja, retomando a Defini¢do 3.3 no contexto de divisores: o nimero natural ¢ o
divisor do nimero natural [, o qual é chamado de dividendo. O nimero natural o ¢ chamado

de quociente.
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Exemplo 3.2: Temos que 28 + 2 = 14, em que 28 ¢ o dividendo, 2 ¢ o divisor, ¢ 14 o

quociente. Nesse caso, a divisao ¢ exata.

Definicdo 3.5 — Algoritmo da divisdo ¢ uma forma realizar a divisdo de nimeros

naturais, usando os elementos dados na Defini¢do 3.4 .

Os elementos do algoritmo da divisdo: dividendo, divisor, quociente e resto estdo
mostrados na Figura 3.3.
Figura 3.3 - Representacdo do algoritmo da divisdo.

DIVIDENDO Ldivisor
RESTO Quociente

Fonte: o proprio autor (2022).

Exemplo 3.3: Um professor de educacdo fisica convocou 80 alunos para uma
demonstragdo de ginastica. Ele pretende distribuir esses alunos em grupos com a mesma
quantidade de pessoas que tenham, no minimo, 6 e, no maximo, 10 alunos, sem que sobre

aluno fora dos grupos. Quais s@o as maneiras possiveis de formar esses grupos?

Solucio: Para resolver esse problema, dividimos 80 por 6, por 7, por 8, por 9 e por 10,
e consideramos apenas as divisdes exatas. Observando os resultados das divisoes, podemos
dizer quantos grupos e com quantos alunos o professor podera formar sem que sobre aluno
fora dos grupos. Dessa forma, uma vez que, como 80 ¢ divisivel por 8 e por 10, o professor

podera formar 10 grupos de 8 alunos ou 8 grupos de 10 alunos.

“Verificar a divisibilidade de um ntimero natural
por outro numero natural usando o algoritmo da divisdo
pode ser trabalhoso ¢ demorado. Vamos conhecer uma
maneira mais pratica de fazer essas verificagdes? Os
critérios de divisibilidade sdo condigdes que nos permitem
saber se um numero ¢ ou ndo ¢ divisivel por outro sem a
necessidade de efetuarmos toda a divisdo. Vamos, a seguir,
conhecer alguns desses critérios (trecho adaptado de

GIOVANNI, 2018).”

A seguir, define-se algoritmo, segundo por Ascencio (1999) (apud Ascencio 2012).
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Defini¢cdo 3.6 — Algoritmo ¢ uma descricdo de uma sequéncia de passos que deve ser

seguida para a realiza¢dao de uma tarefa.

O exemplo a seguir mostra este processo utilizando a descricdo narrativa, que ¢
explicada da seguinte maneira: “Utilizando a linguagem natural, que ¢ a descri¢do narrativa
dos passos que serdo usados para resolver o problema, podemos definir o algoritmo de

numero divisivel por 2” (ASCENCIO, 2012).

Exemplo 3.4: Algoritmo matematico com descricio da divisio de um numero por

Passo 1: escolher um ntimero a ser dividido por 2.
Passo 2: dividir este nimero por 2.
Passo 3: mostrar o resultado obtido da divisdo por 2.
Passo 4: verificar o resultado obtido da divisdo por 2:
4.1 Se o resto for zero, o numero ¢ divisivel por 2.
4.2 Se o resto ndo for zero, o nimero nao ¢ divisivel por 2.

No quadro a seguir (Figura 3.4) foram apresentados alguns exemplos da aplica¢ao do
critério de divisibilidade por 2 (dada na Defini¢do 3.3) e, na Figura 3.5, foi representado o

critério de divisibilidade por meio de um fluxograma.

Figura 3.4 - Quadro com a aplicagdo do critério de divisibilidade por 2, dado pela Defini¢ao

3.3.
10 2 5 0
11 2 5 1
12 2 6 0
13 2 6 1
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14 2 7 0
15 2 7 1
16 2 8 0

Fonte: o proprio autor (2022).

Ao observar o quadro acima, percebe-se que todo niimero natural divisivel por 2 ¢

terminado em 0, 2, 4, 6 ou 8. A partir disso, tem-se a seguinte defini¢ao:

Propriedade 3.1 (Critério de divisibilidade por 2) — todo niumero natural terminado

em 0, 2, 4, 6 ou 8, ou seja, par, ¢ divisivel por 2.

Exemplo 3.5: Verificar se 6.224 ¢ divisivel por 2.

e 6.224 ¢ divisivel por 2, uma vez que este nimero termina com 4 ¢ ¢ um nimero

par.

Figura 3.5 - Representa¢dao de um fluxograma com os critérios de divisibilidade por 2, de

acordo com a Definicao 3.3.
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. [escolha um ndmero)
v
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~ Y . _..--“"- O n 'rn-l_':a_;.--""--\.__
[ O niomerondoé ) Nio -~ =
I termina em 0, -

divisivel por2 ~ J TN 2.4.60uB?_—
o

-

Fonte: Giovanni (2018).

\ divisivel por 2

O namero & b

Agora, chegou o momento de tornar pratico a constru¢cdo de fluxogramas. Busca-se

que os alunos consigam verificar a relagdo que existe entre um problema matematico e as

formas como este problema pode ser resolvido. Basicamente, pode-se resolver o problema

através de uma sequéncia de passos constituindo-se no chamado algoritmo matematico, o qual

pode ser descrito de forma narrativa como foi mostrado no exemplo 3.4. A constru¢ao do

fluxograma segue a descri¢@o narrativa da solucdao do problema matematico. Embora, se tenha

outra forma de resolver problemas matematicos através de programas Computacionais, a qual

sera abordada nas aulas seguintes.



54

A seguir, apresenta-se uma proposta de atividade para a Aula 1.

ATIVIDADE 1
(Material impresso e entregue a cada aluno para a Atividade 1 - Aula 1)
“A Insercio do Pensamento Computacional nas Aulas de Matematica no Ensino Basico”

Aula 1 — Defini¢ao de fluxogramas, nomes, icones e uso de algumas simbologias
usadas em fluxogramas de processo; Defini¢ao de algoritmos Matematicos; Nog¢do de
Divisibilidade e Critérios de Divisibilidade.

Marque o grupo que vocé pertenga, sua identificacdo e, por favor, ao finalizar
atividade, ndo se esquega de entrega-la ao professor!

Grupo A com quatro alunos (Al, A2, A3 e A4);
Grupo B com quatro alunos (B1, B2, B3 e B4);
Grupo C com quatro alunos (C1, C2, C3 e C4);
Grupo D com quatro alunos (D1, D2, D3 e D4);
Grupo E com quatro alunos (E1, E2, E3 e E4).

Sugestido metodologica: caso seja possivel, fornega o quadro da Figura 3.2 e a Figura
3.5 em material impresso para que os alunos possam consultar e realizar a Atividade 1 com

maestria.

Atividade 1: Conforme as defini¢des e exemplos vistos nesta aula, com o uso devido
dos icones e a simbologia de representa¢io de um fluxograma. E hora de construir um
fluxograma como o da Figura 3.5, porém, construa um fluxograma que indique como
informagdo de saida: “se um numero natural qualquer é par ou ndo”! Faca investigacdes e

tente estabelecer o processo formal de construgao!
3.1.1.2 - Aula 2

Contetdo: Critérios de divisibilidades, algoritmos de divisibilidade por 3, 4, 8, 9 ¢ 6.

Fluxograma de processo ¢ quadro de investigagao do critério de divisibilidade por 6.
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Orientacées para o professor: Na aula anterior, ja definimos e construimos de um
fluxograma de processo e enfatizamos a importdncia do fluxograma como ferramenta do
Pensamento Computacional como facilitador da aprendizagem. Nesta aula, o professor pode
continuar a explorar o fluxograma de processo que verifica o critério de divisibilidade por 6
(Figura 3.6). O professor pode fazer inferéncias e, salientar que um fluxograma pode ser
simples, porém ao fazer comparagdes entre o fluxograma apresentado na Aula 1 e o
fluxograma da Figura 3.6 (fluxograma de critério de divisibilidade de um numero por 6), o

processo pode ser mais trabalhoso € ndo necessariamente simples de construir.

Nos casos em que o fluxograma parece complexo, como o fluxograma da Figura 3.6, ¢

preciso cautela. E o momento de dar énfase ao algoritmo matematico descritivo.

Professor, enfatize para a turma, que quando temos descritos os passos de um
algoritmo, isso facilita na construcdo do fluxograma desejado! Aproveite e explore nos
conteudos presentes nos slides desta aula, outros critérios de divisibilidade, mais defini¢des e

exemplos com abordagens bem interessantes.

Observacido: Caso ndo seja possivel apresentar slides, ndo hd problema, os slides
seriam apenas para apresentar figuras ou conceitos longos, portanto, faca a impressdao deste
material que estd nos slides e entregue aos grupos formados. As abordagens Matematicas

podem ser realizadas no proprio quadro.

Professor, ¢ importante uma aten¢do especial as defini¢des e exemplos que estdo nos
slides, para que sejam realizadas satisfatoriamente as Atividades 2 e 3 propostas. A Aula 2
traz mais critérios de divisibilidade, estes que t€ém como objetivo tornar o processo do
algoritmo de divisibilidade mais pratico. O conteudo apresentado nos slides é importante, mas
o foco agora é que o aluno consiga estabelecer o ‘passo a passo’ para realizar o algoritmo

matematico descritivo.

Encaminhamentos metodolégicos: Na sequéncia, apresenta-se o contetdo
matematico e informagdes importantes para a Aula 2. No final, seguem informagdes

metodoldgicas para a execugdo das Atividades 2 e 3.

“Os critérios de divisibilidade ndo estdo organizados em
ordem crescente dos divisores (2, 3, 4, 5 e assim por diante), mas
sim em uma sequéncia que favorega a percepcdo de que o critério de

divisibilidade por um niimero pode estar atrelado a outros critérios.
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Por exemplo, o critério de divisibilidade por 6 esta ligado aos
critérios de divisibilidade por 2 e 3. O fluxograma ¢ usado para
representar graficamente os processos a serem automatizados. Hoje
em dia varios setores da sociedade, inclusive a educacdo,
absorveram essa técnica com o objetivo de representar de maneira
visual diversas situagdes e relacdes, facilitando a compreensdo dos

processos” (trecho adaptado de Giovanni, 2018).

Os critérios de divisibilidade sdo regras que permitem verificar se um numero natural
¢ divisor de outro numero natural, baseando-se em propriedades da sua representagdo decimal
de maneira mais rapida do que efetuando a divisdo. E importante lembrar que os critérios de
divisibilidade tém como objetivo tornar o processo mais pratico. A seguir apresenta-se as

defini¢des correspondentes a critérios de divisibilidade por 3, 4, 8, 9 e 6, respectivamente:

Propriedade 3.2 (Critério de divisibilidade por 3) — Um nUmero natural sera

divisivel por 3 quando a soma de seus algarismos for um niimero divisivel por 3.
Exemplo 3.6: Verificar se 62.124 ¢ divisivel por 3, de duas maneiras.

e 1% dividindo 62.124 por 3, temos resto = 0. Logo, 62.124 ¢ divisivel por 3
(seguindo a Defini¢do 3).

e 2% somando os algarismos de 62.124. Em seguida, dividimos a soma por 3,
assim: “6+2+1+2+4=15. 15 ¢ divisivel por 3, com resto = 0, logo,

62.124 ¢ divisivel por 3 (seguindo a Propriedade 3.2).
Exemplo 3.7: Verificar se 7.092 e 6.413 sdo divisiveis por 3.

e 7.092 ¢ divisivel por 3, pois “7+0+9+2=18" e 18 ¢ divisivel por 3
(seguindo a Propriedade 3.2).

e 6.413 nao ¢é divisivel por 3, pois “6 +4 + 1 + 3 = 14” ¢ 14 ndo ¢ divisivel por
3, uma vez que a soma de seus algarismos (“1+ 4 =5”) ndo origina um

numero divisivel por 3 (pela Propriedade 3.2).

Propriedade 3.3 (Critério da divisibilidade por 4) — Um nUmero natural serd
divisivel por 4 quando terminar em 00 ou quando o nimero formado por seus dois ultimos

algarismos da direita for divisivel por 4.
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Exemplo 3.8: Verificar se os nimeros 1.500 e 1.228 sdo divisiveis por 4, de acordo
com a defini¢do 9; e verificar se os nimeros 132, 28 ¢ 1.164 sdo divisiveis por 4, de acordo

com a Definigdo 3.3.

e O numero 100 ¢ divisivel por 4, pois seus dois ultimos digitos terminam em 00,
de acordo com a propriedade 3.3. O nimero 1.228 ¢ divisivel por 4 pela mesma

definicdo, pois, os dois ultimos algarismos da direita, 28, sdo divisiveis por 4.

e Agora observe as divisdes: 132 +4 =33; 28+4=7; 1164 +4 =291,
144 + 4 = 36. Observa-se que, pela definicdo 3.3, todos estes nimeros sdo

divisiveis por 4 por terem resto zero.

Propriedade 3.4 (Critério da divisibilidade por 8) — Um natural niimero serd
divisivel por 8 quando terminar em 000 ou quando o nimero formado por seus trés ultimos

algarismos da direita for divisivel por 8.
Exemplo 3.9: Verificar se os nimeros 3.000, 7.520 e 34.118 sdo divisiveis por 8.
e 3.000 ¢ divisivel por 8, pois termina em 000 (seguindo a Propriedade 3.4).

e 7.520 ¢ divisivel por 8, pois 520 ¢ divisivel por 8 (“520 + 8 = 65”) (seguindo
a Propriedade 3.4).

e 34118 ndo ¢ divisivel por 8, pois 118 ndo ¢ divisivel por 8 (seguindo a
Propriedade 3.4). Observa que “ 118 + 8 = 34, e tem resto 4” (seguindo a
Defini¢do 3.3).

Propriedade 3.5 (Critério da divisibilidade por 9) — Um numero natural sera

divisivel por 9 quando a soma dos seus algarismos for um nimero divisivel por 9.
Exemplo 3.10: Verificar se 28.314 ¢ divisivel por 9.

e 28314+9=3146. O algoritmo da divisdo nos mostra que a divisao de
28.314 por 9, tem resto = 0. Logo, 28.314 ¢ divisivel por 9 (seguindo a
Defini¢ao 3.3).
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e Outra forma de verificar isso ¢ aplicando o critério dado pela Propriedade 3.5,
somar os algarismos do nimero 28.314 e, em seguida, efetuar a divisdo dessa

somapor9.“2+8+3+1+4=18"¢ 18 ¢ divisivel por 9 (“18 + 9 = 27).
Exemplo 3.11: Verificar se 6.408 e 27.319 sao divisiveis por 9.

e 6.408 ¢ divisivel por 9, pois “6+4+0+8 =18" e 18 ¢ divisivel por 9
(“18 + 9 = 2”) (seguindo a Propriedade 3.5).

e 27.319 nido ¢é divisivel por 9, pois “2+7+3+1+9=22" ¢ 22 ndo ¢
divisivel por 9 (seguindo a Propriedade 3.5).

Propriedade 3.6 (Critério da divisibilidade por 6) — Um numero natural sera

divisivel por 6, se ele for par e a soma de seus algarismos for um numero divisivel por 3.
Exemplo 3.12: Verificar se 6.528, 7.484, 1.657 e 3.572 sao divisiveis por 6.

e 6.528 ¢ divisivel por 6, pois ¢ pare “2+5+ 2+ 8 = 21" ¢ 21 ¢ divisivel por

3 (seguindo a Propriedade 3.6).

e 7.484 nao ¢ divisivel por 6, & par, porém “7+4+8+4 =23” ¢ 23 ndo ¢
divisivel por 3 (propriedade 3.6). Observa-se que “23 + 3 = 7, e tem resto 27,
(seguindo a Defini¢do 3.3).

e 1.657 ndo ¢ divisivel por 6, poisndo épare “1+6+5+7 =19”¢ 19 ndo ¢é
divisivel por 3 (propriedade 3.6). Observa-se que “19 + 3 = 6, e tem resto 1”,
(seguindo a Defini¢ado 3.3).

e 3.572 ndo ¢ divisivel por 6, ¢é par, porém “3+5+7+2 =17" ¢ 17 ndo ¢
divisivel por 6 (propriedade 3.6). Observa-se que “17 + 3 = 5, e tem resto 2”,
(seguindo a Defini¢do 3.3).

A seguir, apresenta-se um algoritmo com o passo a passo da aplicacdo do critério da
divisibilidade por 6, dado na propriedade 3.6, e na sequéncia, um fluxograma envolvendo esse

critério (Figura 3.6).

Exemplo 3.13: Algoritmo 2, com descricio narrativa da divisibilidade de um

numero natural por 6.



59

Passo 1: escolher um ntimero a ser dividido por 6.
Passo 2: observar a casa das unidades.

Passo 3: o algarismo nessa casa ¢ 0, 2, 4, 6 ou 8? Se sim, siga para o “passo 4”, se ndo,

siga para o “passo 8”.

Passo 4: o numero ¢ par (critério dado na propriedade 3.1, terminado em 0, 2, 4, 6 ou

8), agora some os algarismos do numero.

Passo 5: a soma obtida ¢ um nimero entre 0 ¢ 9?7 Caso a soma seja maior que 9,
considere a soma como um novo nimero, repita este processo até que o resultado seja um

nimero de 0 a 9, na sequéncia, siga para o “passo 6.

Passo 6: a soma ¢ 3, 6 ou 9? Se sim, siga para o “passo 7”. Se ndo, siga para o0 “passo

8”
Passo 7: o nimero de entrada sera divisivel por 6.
Passo 8: este nimero nao sera divisivel por 6.

Figura 3.6 - Representa¢dao de um fluxograma com os critérios de divisibilidade por 6.

O numero é
divisivel por
6

Escolha um
ndmero

23 2120.;?;,?,: A soma é SIM
4-NAO um nimero
L4 Fiis entre 0 e 92
” nimero .
Observe a ‘
casa das ';‘ Sﬁa?uagi
unidades . r

O numero € par. Agora
some os algarimos do
namero NAO

O nlimero ndo
é divisivel por 6
N&o

Fonte: Associagao Nova Escola (2017).
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A seguir apresenta-se duas propostas de atividades praticas (Atividades 2 e 3). O
objetivo dessas propostas de atividades ¢ a fixacdo de conteido matematico sobre os critérios

de divisibilidade de numeros naturais.

ATIVIDADES 2 e 3
(Material impresso e entregue a cada aluno para a Atividades 2 ¢ 3 - Aula 2)
“A Inserciao do Pensamento Computacional nas Aulas de Matematica no Ensino Basico”

Aula 2 — Critérios de divisibilidades, algoritmos de divisibilidade por 3, 4, 8, 9 e 6.
Fluxograma de processo e quadro de investigagao do critério de divisibilidade por 6.
Marque o grupo que vocé€ pertenca, sua identificagdo e, por favor, ao finalizar a
atividade, ndo se esquega de entrega-la ao professor!

Grupo A com quatro alunos (Al, A2, A3 e A4);
Grupo B com quatro alunos (B1, B2, B3 e B4);
Grupo C com quatro alunos (C1, C2, C3 e C4);
Grupo D com quatro alunos (D1, D2, D3 e D4);

Grupo E com quatro alunos (E1, E2, E3 e E4).

Atividade 2: No Quadro abaixo, temos numeros dispostos de 1 a 50. Vamos
investigar e marcar os numeros dispostos que sao divisiveis por 2 e, em seguida, identificar e
marcar no mesmo quadro, os nimeros que sdo divisiveis por 3? Os nimeros marcados,

simultaneamente, por 2 e por 3, também sao divisiveis por qual nimero?

Figura 3.7 - Quadro para realizagdo da Atividade 2, com a aplicac@o do critério de

divisibilidade por 2 e 3.

1 2 3 4 5

11 12 13 14 15




61

16 17 18 19 20
21 22 23 24 25
26 27 28 29 30
31 32 33 34 35
36 37 38 39 40
41 42 43 44 45
46 47 48 49 50

Fonte: o proprio autor (2022)
Atividade 3: Considere os numeros 325d ¢ 70b3.

a) Qual ¢ o menor valor que se pode atribuir a d para que 325d seja divisivel ao

mesmo tempo por 2 e por 3?

b) Qual ¢ o menor valor que se pode atribuir a d para que 325d seja divisivel por 6?

c) Qual é o menor valor que se pode atribuir a b para que 70b3 seja divisivel por 3?
3.1.1.3- Aula 3

Contetdo: Critérios de divisibilidades, construidos por fluxogramas ou dados por

algoritmos de divisibilidade.

Orientacdes para o professor: Nas aulas anteriores, foi possivel conhecer e explorar
sobre fluxogramas e alguns algoritmos descritivos, mas caso tenha avaliado, com base nas
devolutivas das atividades da turma, que tenha ficado alguma falha nos processos ou algo que
mere¢a uma outra abordagem para que o objetivo seja alcancado, esta aula € especifica para
fazer essas observagdes. Mais precisamente, esta aula sera uma complementagdo pratica da
aula 2, relacionado com a descri¢ao narrativa da divisibilidade de um numero natural bem

como a constru¢ao de fluxogramas.
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Encaminhamento metodolégico: Aula especifica para aprofundar, aprimorar e
corrigir falhas nos algoritmos e fluxogramas de critérios de divisibilidades, ja explanados. A

seguir, seguem informagdes metodologicas para a execucao das Atividades 4 e 5.
ATIVIDADES 4 e 5
(Material impresso e entregue a cada aluno para a Atividades 4 e 5 - Aula 3)
“A Inserciao do Pensamento Computacional nas Aulas de Matematica no Ensino Basico”

Aula 3 — Aprofundar e aprimorar os critérios de divisibilidades, construidos por

fluxogramas ou algoritmos de divisibilidade.

Marque o grupo que vocé pertenca, sua identificagdo e, por favor, ao finalizar a

atividade, ndo se esquega de entrega-la ao professor!
Grupo A com quatro alunos (Al, A2, A3 e A4);
Grupo B com quatro alunos (B1, B2, B3 ¢ B4);
Grupo C com quatro alunos (C1, C2, C3 e C4);
Grupo D com quatro alunos (D1, D2, D3 e D4);
Grupo E com quatro alunos (E1, E2, E3 e E4).

Atividade 4: Nesta atividade, precisamos trabalhar coletivamente, para isso, o grupo
deve criar um algoritmo com a descri¢do narrativa de um critério de divisibilidade diferente
dos que ja foram apresentados nas aulas anteriores, ¢ construir o fluxograma a partir desse

algoritmo.

Atividade 5: Agora ¢ hora de responder o formulario individual (google forms) para
avaliagcdo qualitativa e quantitativa das Aulas 1, 2 e 3 ministradas. O questionario pode ser

acessado através do link https://forms.gle/SwqUSdqrDRgp1LN8A

Observagio: os alunos foram levados ao laboratorio de informadtica para responderem

ao questionario.


https://forms.gle/SwqUSdqrDRqp1LN8A
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3.1.1.4 - Avaliacgao realizada pelos alunos das Aulas 1, 2 e 3.

O formulario que os alunos responderam, continham os questionamentos divididos em

quatro partes, e foram descritas abaixo.

A primeira parte do questiondrio englobou apenas a Pergunta 1 e foi feita para

conhecer o aluno: 1. “Qual seu nome?”.

Ja, a segunda parte do questiondrio buscou determinar se o0s temas
algoritmo/fluxograma e Pensamento Computacional ja haviam sido abordados em algum
contetdo de sala de aula. Para isso, foram elaboradas duas perguntas: 2. “Vocé ja teve contato
com algoritmos/fluxogramas?” e 3. “Sobre o Pensamento Computacional, ja havia pensado

neste tema? (como sdo programados os computadores e outros).”.

Enquanto, a terceira parte do questiondrio foi direcionada para avaliar o contetido de
sala de aula que expuseram os temas ‘algoritmo/fluxograma’ e ‘Pensamento Computacional’.
As perguntas elaboradas para esta avaliagdo foram: 4. “Como vocé avalia as aulas de
matematica na constru¢do de algoritmos/fluxogramas?”, 5. “Vocé acha que o uso de
algoritmos e fluxogramas nas aulas contribuiram para o seu entendimento do Pensamento
Computacional?”, 6. “De todas as atividades que foram desenvolvidas nas aulas, quais vocé
gostou mais? Por qué?”’; e, por fim, 7. “Qual(is) a(s) maior(es) dificuldade(s) que vocé

encontrou para realizar as atividades?”.

A quarta e ultima parte do questionario foi direcionada para a importincia dos
recursos ludicos e praticos utilizados durante as atividades em sala de aula, e para sugestdes
de aprimoramento para as proximas aulas sobre os temas ‘algoritmo/fluxograma’ e
‘Pensamento Computacional’. E as perguntas foram as seguintes: 8. “Para vocé€, qual o grau
de importancia das aulas de Matematica usarem mais recursos ludicos e praticos?” e 9. “Deixe

aqui sua sugestdo para que as proximas atividades sejam aprimoradas/melhoradas!”.
3.1.2 Plano das quatro aulas sobre Programac¢iao Computacional
Objetivos:

e Favorecer o desenvolvimento cognitivo dos alunos através do ensino de logica

e linguagem de Programacao;
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e Estabelecer uma aprendizagem suficientemente contextualizada, concreta e
motivadora, e dar significado ao ensino da Matematica atrelado ao Pensamento

Computacional;

e Aprender a programar simples sistemas digitais, a fim de promover o
desenvolvimento da capacidade de abstracdo cognitiva, das habilidades

Matematicas e do Pensamento Computacional;

e Criar um sistema digital usando a linguagem de Programac¢ao C# (C SHARP)
através da plataforma do Visual Studio 2022 que indique a resolugdo de um
problema matematico simples, por exemplo, se um numero natural qualquer ¢

par.

Publico-alvoe: alunos do 6° ano do ensino fundamental II da rede basica e publica de

ensino. Alunos de 11 a 12 anos de idade.
Numero de aulas: 4 aulas de 50 minutos cada.
Recursos Didaticos:

Slides no formato de Power Point; datashow para projecdes; Livro Didatico do aluno;
Quadro e giz; Folhas brancas; Material Impresso; Computadores do laboratério de informatica;

Material pessoal dos alunos.
Conteudo: Multiplos e Divisores.
Conteudos relacionados:
e Critérios de Divisibilidade;
e Logica e Linguagem de programagao;
e Sistemas Digitais no C# (C SHARP).

Objetos do Conhecimento segundo a BNCC: Algoritmo computacional para

determinar a paridade de um numero natural e multiplos e divisores de um ntimero natural.

Habilidades especificas segundo a BNCC:
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(EFO6MAO04) - Construir algoritmo em linguagem natural e representd-lo por
fluxograma que indique a resolu¢do de um problema simples, por exemplo, se um nimero

natural qualquer ¢ par;

(EFO6MAO05) - Classificar nimeros naturais em primos e compostos, estabelecer

relagdes entre nimeros, expressas pelos termos “¢ multiplo de”, “¢ divisor de”, “¢ fator de”, e

estabelecer, por meio de investigacdes, critérios de divisibilidade por 2, 3,4, 6, 8,9 e 10.
Unidade tematica: Numeros.

Tema: “A Insercdo do Pensamento Computacional nas Aulas de Matematica no

Ensino Basico”

Expectativa: Gostariamos que este trabalho servisse como manual para profissionais

da educagdo Matematica na inser¢do do Pensamento Computacional nas aulas.
Local de realizaciao das atividades: Laboratorio de Informatica.

Quantidade de alunos participantes: 20 alunos. A turma foi dividida em grupos
para otimizagdo da quantidade de computadores disponiveis no laboratorio de informatica.

Estes grupos foram formados por livre escolha.

A divisdao ¢ importante e, caso o professor ndo utilize o datashow, ¢ necessario
fornecer material impresso para os grupos. No laboratério onde foi aplicada esta sequéncia,
ndo foi usado datashow para projecdes, o laboratorio dispde de uma televisdo de 55 para
ampliagdes de tela. Durante a aula, principalmente nas execugdes das atividades, o professor
deve acompanhar o desenvolvimento das atividades, mas por serem aulas de 50 minutos para
ministracdo de contetido e realizacdo de atividades, a formagao de grupos ¢ fundamental para
otimizagdo do tempo. Os alunos trocam informagdes entre si, se ajudam e facilita, caso seja

preciso a intervencdo do professor.

Grupo A com quatro alunos (A1, A2, A3 e A4);
Grupo B com quatro alunos (B1, B2, B3 ¢ B4);
Grupo C com quatro alunos (C1, C2, C3 e C4);

Grupo D com quatro alunos (D1, D2, D3 e D4);
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Grupo E com quatro alunos (E1, E2, E3 ¢ E4).
Formas de avaliacdo das aulas:

A avaliagdo sera realizada ao término de cada aula e se dard com a participagdo dos alunos
nas criagOes de cada sistema digital:
e C(onsiste na investigagdo da importancia e aplicacdes relevantes no dia a dia
relacionados a Programacao de tecnologias utilizadas pela turma;
e “Meu primeiro programa” - entender a estrutura de um sistema digital e fazer a
compilagdo;
e “Par ou impar” — construir um sistema digital para resolver um problema matematico.
Sugestao importante para o professor: A seguir, temos o “passo a passo” de como
instalar o Visual Studio 2022. Daqui para frente, usaremos a sigla VS22 para nos referir a
Visual Studio 2022. Se possivel, deixe o VS22 instalado nos computadores do laboratério. O
programa possui versdo gratuita, embora existam versdes pagas. Usar-se-a4 a versdo gratuita
para a confeccdo dos sistemas digitais na linguagem C# (C SHARP) para as trés tltimas aulas
(Aulas 5, 6 e 7). O professor pesquisador que aplicou esta atividade tem conhecimento de
programacdo na linguagem C#, entretanto salientar-se que a escolha da linguagem de
programacao, compilador, etc, vai depender dos conhecimentos de programacao
computacional do professor, a turma onde serd aplicada, os recursos computacionais € 0s

espacos fisicos disponiveis.
Instalando o programa VISUAL STUDIO 2022 (VS22)

« Escolha um site de pesquisa (aqui foi utilizado o google), e pesquise VISUAL
STUDIO 2022 (VS22);
e C(Clique em Visual Studio IDE 2022 — Ferramenta de Programacao para... ou

acesso o link https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/vs/:

e Em seguida clique em “Baixar o Visual Studio” (seta amarela);


https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/vs/
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Figura 3.8 - Tela inicial do site Visual Studio 2022.

s W, POSTGRADOSPARA.. % Netshoes - Sem lim.. f Facebook 1 Gmail

Codifique mais
rapidamente
Trabalhe de forma m
inteligente

Crie o futuro com o Visual Studio 2022

Baixar o Visual Studio \ais recente >

Fonte: print screen da tela do computador do autor.

e Escolha Community 2022;

Figura 3.9 - Tela inicial do site Visual Studio 2022, indicando qual versdao do programa baixar
(seta amarela)

-h Visual Studio IDE 2022 -Feram= X 4

osoft.com,

e

Nixon - Frete Grtis... apartamentos W POSTGRADOSPARA.. % Netshoes - Sem lim.. Facebook ! Gmail »
1 P

C @ visualstudio.micr

Codifique mais
rapidamente
Trabalhe de forma mz
inteligente

Crie o futuro com o Visual Studio 2022

LEVEIGAETEINSTL N Versdo prévia mais recente >

Community 2022

Comentérios &~

Professional 2022

Enterprise 2022

Fonte: print screen da tela do computador do autor.
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e Ao clicar, o download ¢é realizado automaticamente;

Figura 3.10 - Tela do site Visual Studio 2022 apds o download do programa e indicagao de
onde o arquivo se encontra (seta amarela).

=l Micrasoft | Visual Shedic  foduis . Downlgass  Compnr . Supori . Ma :'\.'.nuliruulngul-.um

Agradecemos por baixar o Visual Studio

Seu dowanlo card em breve, Se o doy vin comegar, clique aqui para repetir

Mowo no Visual Studio? Agrender uma nova terramenta de desenvolvimento pode ser impressionanie. Faga essa
jornada de aprendizado passo 3 pass e Seu prApro Rt pars criar com sucesso um aplicative simples em
qualquer idioma de sua escalha. Vames comagar!

Instale o Visual Studio

Primedro, certifique-se de abrir seu download do Visual Studio e instalar, Vocd pode economizar tempo de

Cesrsivtarics 25

instalacdo e espago em disco &o selecionar apenas os componentes necessdrios, Yool sempre pode adicionar

incrementalmente mais componentes postenomente ﬂ--:JEI|E|L.-Z'r momento, Contorme necessara.

Fonte: print screen da tela do computador do autor.

e Agora ¢ preciso executar a instalagdo do programa. Clique em VisualStudioSetup
(indicado pela seta, no inferior esquerdo da tela). Na caixa “Deseja executar este

arquivo?” (seta amarela), clique em executar;
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Figura 3.11 - Tela do site Visual Studio 2022 ap6s o download do programa e indicacao de

como proceder para instalacdo do programa (seta amarela).

Abrir Arquive - Aviso de Seguranga X

Deseja executar este arquivo?

= Mome  ..Users\kenderson'\Downloads\VisualStudicSetup (3).exe

Fomecedor Microsoft Corporation

Tipe:  Aplicativo
Origem:  C\Usershkenderson'\Downloads\VisualStudioSetup (3)....

Executar Cancelar

Sempre perguntar antes de abrir este arquivo

Fonte: print screen da tela do computador do autor.

e O VS22 esté instalado e pronto para a criagao do primeiro projeto.
3.1.2.1 - Aula 4
Contetdo: Logica, linguagens de Programagao, importancia e aplicagdes.

ORIENTACOES PARA O PROFESSOR: O professor pode usar esta sequéncia
didatica de ensino para introduzir e propiciar o Pensamento Computacional através do
‘conhecimento’ de logica e linguagem de Programacao, a fim de motivar e sensibilizar sobre a
importincia da logica e da linguagem de Programacdo nas tecnologias dos dias atuais.
Proporcionar um momento de reflexdo para que os alunos possam investigar uma aplicagao
relevante no dia a dia envolvendo a Programacdo. No desenvolvimento da aula, o professor
devera permitir analisar, de forma qualitativa, a reacdo dos alunos as propostas, bem como sua
capacidade de assimilar o conteudo apresentado nos slides, sobre a logica e linguagem de
Programacao e o interesse dos alunos sobre esses temas. Esta analise deve permitir identificar
critérios para que a aula seja bem-sucedida e também identificar possiveis mudangas para que
a mesma seja aperfeicoada. Professor, classicamente, ensinar Programac¢do de computadores
envolve aprender duas coisas simultaneamente: por um lado, o conceito de Programacdo de
computadores e os termos associados (comando, variavel, loop, estrutura de controle, fungao,

entrada-saida, vetor, tensor, objeto, atributo, método, heranga, ponteiro, etc.), e por outro lado,



70

a propria linguagem de Programagdo (conhecimento dos comandos disponiveis, sua fung¢ao,
sua sintaxe, seu modo de opera¢do). Usualmente aprender Programacdo de computador passa
pela expertise de conhecer linguagem(ns) de Programacdo. Mas, aprender Programagao pode
ser bem complexo dependendo do produto a ser construido. Entretanto, como ja citado nesta
pesquisa, ndo temos a intengdo de formar programadores da noite para o dia, mas sim

desenvolver o Pensamento Computacional atrelado a Matematica, de forma simples.

Caro Professor, ¢ importante lembrar que a presente aula esta destinada a alunos de 11
a 12 anos, sem conhecimento prévio de Programacdo e, possivelmente, alunos dessa idade
ndo se interessariam por um assunto apresentado de forma tedrica e abstrata, sem que eles
possam aprender imediatamente sua utilidade pratica e concreta. Para tal, a Atividade 6, faz
esse resgate e traz para o protagonismo da Aula 4 “as linguagens de Programacao nos itens de
tecnologias usadas no dia a dia desses alunos”. Nesse caminho, os diferentes parametros da
sequéncia podem ser controlados e ajustados como desejarmos, dependendo do contexto em
que a sequéncia sera dada.

Encaminhamentos metodologicos: Faga a projecdo da tela do seu computador, no
laboratério de informatica. Particularmente, utilizamos uma televisdo para proje¢des visuais

ampliadas, sem necessidade do datashow.

O que é logica de Programacao?

A logica de Programacdo ¢ a maneira pela qual um programa de computador € escrito
para executar uma ou mais fun¢des por meio de uma sequéncia de etapas, sendo a sequéncia
um algoritmo. Um algoritmo ¢ uma sequéncia de passos que devem ser realizados até a
resolugdo do problema; o algoritmo computacional também ¢ uma sequéncia de passos que
segue diretrizes e linguagem para a Programacdo computacional. Isto é, o programador
basear-se-4 no algoritmo computacional para desenvolver um programa e o computador e
executara os comandos conforme foi programado. A linguagem que os computadores
entendem ¢ uma sequéncia logica de 0 e 1, o sistema binario. Para desenvolver a logica de
Programagdo, ela precisa ser escrita em uma linguagem de Programacao que seja "traduzida",
nesse caso ela ¢ compilada e depois convertida em codigo binario para que a maquina entenda

a sequéncia de comandos e execute as tarefas.

De um modo geral, a légica de Programagdo ¢ baseada na logica computacional

compartilhada por humanos e maquinas, que é o que exploramos a medida que continuamos a
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interagir com novas tecnologias. Com isso em mente, definigdes de 1dgica de Programagao

mais especificas podem ser desenvolvidas com base em trechos de codigos.

“A importancia de conhecer logica de
Programacdo ndo € apenas uma questdo pratica, mas algo
essencial para quem deseja ter voz ativa e participar
plenamente da sociedade. Na nova era digital que estamos
vivendo, ndo basta sabe usar ou interagir com as
tecnologias, ¢ preciso ser fluente nelas. Quem aprender
logica de Programacdo saberd isso ¢ muito mais tarefas

(trecho adaptado de Giovanni Junior, 2018).”

A logica de Programagao ¢ a ciéncia que revela diferentes caminhos e conhecimentos
cientificos. Serve para provar racionalmente fatos e conjecturas, e permitir distinguir o
raciocinio certo do errado. O conceito de logica pode ser aplicado a diversas areas de estudo,
mas a que estd recebendo mais atencdo ¢ a logica de Programagdo, que comegou com o
avango da Ciéncia da Computagdo ao longo dos anos, com a finalidade de expressar algumas

linguagens, como Python, Java, C++, C# etc.
Para que serve?

Hoje, programar ¢ quase tdo importante quanto saber ler e escrever. Quem nao
aprender a programar nos proximos anos corre o risco de ficar dependente de outros
profissionais ou até mesmo de ser excluido do mercado de trabalho. Cada sistema de
computador ¢ escrito em uma linguagem de Programagdo especifica feita através da logica de

Programagao.

“A medida que vocé aprende logica de
Programacdo, vocé cresce intelectualmente e desenvolve
habilidades em escrita, pensamento critico, trabalho em
equipe e raciocinio 16gico. E importante se aprofundar na
logica, pois as habilidades advindas dela sdo atemporais. E
como se aplicam os algoritmos na logica de Programagéo?
Através da criagdo de uma sequéncia de comandos que ¢
dada em uma ordem e devem ser executados pelo
computador. Os mesmos desafios envolvidos com a criagdo
de algoritmos também se aplicam a Programagao. Portanto,

os algoritmos ndo sdo tdo lineares, apresentando diversos
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caminhos possiveis e combinagdes de caminhos” (trecho

adaptado de Giovanni Junior, 2018).

Na Figura 3.12, temos alguns exemplos resultantes da evolugdo da Programacao, suas
aplicagdes e avancos tecnoldgicos de uso didrio no mundo contemporineo, entre eles, jogos
individuais e coletivos no computador e/ou celular, o algoritmo implantado no buscador do

google e a robotica.

Figura 3.12 - Exemplos de aplicac¢des, avangos e a importancia da programagao.

Pesquisa Google Estou com sorte
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Fonte: TecCiencia (2022). Disponivel em: < http://teccienciapiloto.ufba.br/ >.

Linguagem de Programacio

Programar ¢ dizer ao computador o que deve ser feito, sendo que os conectivos 1ogicos
e operadores relacionais serdo os responsaveis por decidirem, ao analisar os valores, quais

blocos de codigos deverao ser executados.

C# (C Sharp) ¢ uma linguagem de programagdo orientada a objetos criada pela
Microsoft como parte da plataforma de desenvolvimento “. Net”. Foi desenvolvida baseada
em: Delphi; C++; Java. Esta linguagem ¢ o simbolo da plataforma .Net, pois foi criada a partir
do zero para “rodar” sobre a plataforma .Net e usufruir de todos os seus recursos. Por se tratar
de uma linguagem que possui uma extensa gama de recursos, classes, métodos e atributos,

ndo serdo todos abordados, pois o intuito € introduzir a linguagem basica do C#.

Alguns exemplos de conectivos logicos e estruturas de repeticdo utilizados na

linguagem de programacao C#:

Figura 3.13 - Quadro com termos técnicos de programacao e seus significados.

Algoritmo Conjunto de passos para certa tarefa.

Codigo de um programa. O computador o usa para
Cadigo Fonte gerar uma versao do programa que ¢ capaz de

processar.
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Console

Janela, normalmente preta, em que € possivel trabalhar

na linha de comando.

Linguagem

Conjunto de definigdes (sintaticas e semanticas) usadas
para fazer um texto que o computador ¢ capaz de

entender, ou seja, um programa de computador.

HELLO WORLD

Refere ao trecho de cddigo minimo para a impressao na
tela da frase HELLO WORLD - “Ola, mundo” com
determinada tecnologia. O principal objetivo desses

cddigos € demonstrar o minimo necessario para o
desenvolvimento de uma aplicagdo com determinada

tecnologia.

SubClasse

Classe filha; a classe que inicia a partir da

implementagdo de outra.

Fonte: Nogueira (2022).

Figura 3.14 - Quadro com termos de ferramentas de programacao e seus significados.

Linguagem de programagao orientada a objetos desenvolvida

pela Microsoft e que faz parte da plataforma .NET. Pode ser

C# (C sharp) N | .
utilizada para diversas plataformas, isto ¢, web, desktop ou
mobile.
Transforma o c6digo de uma linguagem de programagao para
uma linguagem de maquina (ou alguma de nivel mais baixo,
Compilador

ou seja, mais proxima do codigo binario que o hardware

processa) que ¢ lida pelo processador.

Sistema operacional

Sistema que faz comunicacdo entre o hardware, gerenciando e

distribuindo seus recursos, € os demais softwares e cria uma
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plataforma comum a todos os programas utilizados. Exemplo:

Windows 10, Linux.

Interface de linha de comando, isto ¢, uma interface (meio)
Terminal .
para a pessoa enviar comandos ao computador.

Fonte: Nogueira (2022).

O Quadro da Figura 3.15, demonstra alguns operadores l6gicos, operadores relacionais e
operadores presentes na linguagem de programacdo C#. E a Figura 3.16 demonstra alguns

conectivos logicos e estruturas de repetigdo presentes na linguagem de programacgao C#.

Figura 3.15 - Quadro com conectivos 16gicos e operadores utilizados na linguagem de

programagao CH#.

Operadores

+ adicao

- subtragdo

* multiplicagdo

/ divisdo
% Resto/modulo

I
&& e
I ou
! nao

Fonte: Carvalho Filho (2015).



Figura 3.16 - Quadro com alguns exemplos de conectivos 16gicos e estruturas de repetico

utilizados na linguagem de programagao C#.

if => “se”, ou seja, uma condicional.

else => “Caso contrario” ou “oposto”, ou seja, algo para ser feito caso contrario a uma

99 ¢y

condi¢ao que ¢é verificada pelo “se” “if”.

end if=> combinagdo da palavra “if” com a palavra “end” que significa “fim”, assim sendo

a tradugdo ¢ “fim do se”.

While: do...while. Executa comando enquanto a instrug¢do for verdadeira, verificando se a

condicdo ¢ verdadeira ou ndo, no final do looping.

for: poder ser utilizado apenas quando se tem nogdo da quantidade de vezes que se

pretende repedir instrugdes.

Fonte: Carvalho Filho (2015).

Agora, chegou o momento de descobrir as aplicagdes e a importancia da logica e da

linguagem de Programacao relevantes atualmente.
ATIVIDADE 6
(Material impresso e entregue a cada grupo para realizacdo da Atividade 6 - Aula 4)

“A Inserciao do Pensamento Computacional nas Aulas de Matematica no Ensino Basico”

Aula 4 — Conteudo: Logica, linguagens de Programacao, importincia e aplicagdes.

Identifique o grupo que realizou a atividade, por favor!

Grupo A com quatro alunos (A1, A2, A3 e A4d);

Grupo B com quatro alunos (B1, B2, B3 ¢ B4);

Grupo C com quatro alunos (C1, C2, C3 e C4);

Grupo D com quatro alunos (D1, D2, D3 e D4);
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Grupo E com quatro alunos (E1, E2, E3 e E4).

Orientacoes metodologicas: A logica e a linguagem de Programacdo, como vimos nos

slides, sdo as matérias-primas com a qual sdo desenvolvidos os programas de computador, os

quais tem diversas aplicagdes e produtos tecnoldgicos disponibilizados para nds, por exemplo,

sites, aplicativos de smartphones e tablets, jogos e tantos outros recursos tecnologicos que

fazem parte do nosso cotidiano. A Atividade 6 - consiste na investigacdo da importancia da

Programagao e suas aplicagdes relevantes no dia a dia dos alunos. Cada grupo devera escolher

3 topicos dos citados abaixo, ou, algum topico que ndo esteja listado, e que o grupo julgue

mais relevante para realizar a atividade. E um momento importante para conhecer e perceber

a importancia da Matematica nessas aplicagoes.

Observacao: O grupo pode optar por realizar a atividade:

De forma digitalizada, ou seja, fazer os registros das pesquisas e investigagdes em
algum editor de texto do computador, salvar, nomear e enviar o arquivo para o e-mail

do professor;

Manuscrita, caso o grupo opte por esta forma de registro, entregar a atividade ao

professor ao término da aula.

Jogos, quais jogos vocé mais gosta? Nesses jogos usam-se a Programacdo em suas
construgdes? Qual a linguagem utilizada na sua construcdo? Serd que usam

conhecimentos matematicos?

Pesquisar sobre o algoritmo de busca do Google, qual 16gica implantada? Sera que usa

conhecimentos matematicos?

A robdtica usa a linguagem de Programacgao? Qual(is)? Qual a mais utilizada? Sera

que usam conhecimentos matematicos?

Sobre os sistemas operacionais dos smartphones, seja I0S ou Android, investigue
sobre as linguagens de programacdes utilizadas, qual sistema operacional ¢ mais
comum no nosso pais? Qual a mais utilizada? Serd que usam conhecimentos

matematicos?

O caixa eletronico do banco, vocé ja deve ter presenciado seus pais e/ou responsaveis,
realizarem transacdes financeiras através dele. Qual a linguagem de Programacao que
um caixa eletronico utiliza? Ela ¢ unica? Qual a mais utilizada? Serd que usam

conhecimentos matematicos?
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v' MaAquinas registradoras dos caixas de supermercado, que registram e identificam um
produto através de um cddigo de barras presente no produto. Como essa maquina
registradora ¢ programada? Qual a linguagem? Qual a mais utilizada? Sera que usam

conhecimentos matematicos?

Sugestiao ao professor: Nos slides, apresenta-se, de forma geral, os componentes para
o processo de Programagdo, termos técnicos e comandos etc. Entretanto, queremos nesta
atividade, além de demonstrar tais termos e suas importancias, estimular e despertar o
interesse da turma para a Programacao das tecnologias mais utilizadas por eles no dia a dia e
que eles fagam investigacdes e encontrem informagdes sobre as varias linguagens de

Programacao dessas tecnologias.

Orientacdes metodologicas: Professor, acompanhe cada grupo na realiza¢do desta
atividade, veja se todos os grupos conseguiram iniciar a pesquisa. Faca intervencdes caso

preciso!
3.1.2.2- Aula §

Conteudo: Experimentagdo e pratica da logica e linguagem de Programagdo em C#.

Criagao do "Meu primeiro programa" no VS22.

Orientacdes para o professor: Professor, temos a possibilidade de inspirar os alunos
envolvidos na aula e elucidar a Programagdo construindo um programa a partir de um
procedimento que siga ‘passo a passo’ como os algoritmos criados @ mao nas atividades das
aulas anteriores. Temos o objetivo de estabelecer uma aprendizagem suficientemente
contextualizada, concreta e motivadora, e dar significado ao ensino da Matematica atrelado ao
Pensamento Computacional. Para promover a compreensdo dos conceitos, ¢ possivel nao
solicitar (se o tempo permitir) aos alunos que reproduzam o programa apresentado no
procedimento, mas para criar um programa um pouco diferente do apresentado no
procedimento. A ideia ¢ induzir os alunos a compreender as diferentes etapas do processo,
com a finalidade de adaptar o procedimento apresentado na sequéncia para obter €xito na

elaboracdo do programa solicitado.

A seguir, apresenta-se a Atividade 7, que trata sobre a construcdo do ‘Meu primeiro

programa’.
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Orientacées metodologicas: Nesta aula, queremos reforcar a importancia do passo a
passo na elaboragdo de um programa computacional entendendo sua estrutura e os conectivos

logicos envolvidos.
ATIVIDADE 7
» Vamos criar o “Meu primeiro programa”?
e Abra o VS22, crie e nomeie seu projeto;
e Siga o passo a passo mostrado pelas setas amarelas.

Figura 3.17 - Criando um novo projeto no VS22.

Visual Studio 2022

Abrir recente Introdugdo

‘ \ : él Clonar um repositério

S Obter e e o onling, como o
GitHu

4 Este més

[73 selutionssin
Ci\Users\kenderson\sourcelrey ion3 Abrir um projeto ou uma
{53 solutionasin §olugao
A
CAU:

[ solutionzsin

i Abrir uma pasta local

Navegar e editar o cédigo o de qualquer
pasta
[F3 solutionzsin

CAL:

ﬁﬂ Criar um projeto

[F3 solutio

CAL:

[F3 dizimasin

G

Fonte: print screen da tela do computador do autor.
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e Escolha ‘Aplicativo do Console’.

Figura 3.18 - Tela do programa VS22 e indicagdo de como proceder para criar um projeto

(seta amarela).

Criar um novo

. t Pesquisar modelos (Ak+35) J:'H
Todos os idiomas = Todas as plataformas = Todes os tipes de projete =
Modelos de projeto recentes
a’" Aplicative do Console =
: Urmn projeto para crar urmn aplicativo de linha de comando que pode ser executado
B Aplicativa de Console c» :> no NET no Windows, Linux e macO5s
T c= Lirux macds  Windows Consale
m: Apicrtinito Visual Basic
Console
g’i!' Biblioteca de Classes
| Solucdo em branco B Um prejeto para criar uma biblioteca de classes direcionada para o .MET ou .MET
Standard
B Aplicative do Console (NET cu cw Andraid Linux macds Windaws Biblioteca
Framewark)

E‘j Projeto de Teste MSTest

Um prejeto que contém testes de unidade M5Test que podemn ser executados
no MET Core no Windows, Linux & MacO5.

C= Linus macds Windows Teste

a‘m Aplicative do Consale

Um projeto para criar um aplicativo de linha de comando que pode ser executade
na MET no Windows, Linux & macOS

Visual Basic Linux macs Windows Console

E&‘m Biblicteca de Classes

Um prejeto para criar uma biblioteca de classes direcionada para o .MET ou .MET
Slun:l.'rrd

Voltar || Préima

Fonte: print screen da tela do computador do autor.
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e Abrird a seguinte tela para a escrita dos coédigos do programa.

Figura 3.19 - Tela do computador mostrando “Meu primeiro programa” no VS22 (print da

" Aquive  Editer  Exibir  Git Projefo  Compilagio Depurar Teste Analise Femamentas  Extensbes  Jenela  Ajude ‘Pe:qu\zar((trh(}]

R e e T L

(0.0 p-6B8

sejuaLUEIR Y 3P BHIEY)

sopeq 2p sS04

tela da atividade realizada pelo grupo B).

BB LA == AAAN.

P‘ Meu..grama ~ — X
@ LveShare 7

v & Gerenciadar de SolugBes

Meuprimewroprograrna +1|% Meu_primeire_programa Program ~ | @ Mein(string(] args) e B B & ,aj ‘ TQ iz () @| o 'h
1 Husing System; - =
3 using Syste. Collections. Generic; Pesquisar em Gerenciador de Solugdes (Ctrl+¢) o
3 using System.Ling; 5 Solugio Meu primeire programa (1 de 1 projeto)
4 |using System.Text; 4 [ Meu primeiro programa
5 using System. Threading. Tasks; b M Properties
6 o b 8T Referéncias
7  Enamespace Meu_primeiro_programa | ¥ £ Appconfg
; { itk b C# Progrmes
9 H  internal class Progran L1
18 {
0 referéncias
1 static void Main(string[] args)
12 {
13 Console.riteline("Este é o meu primeiro programa de experimentacdo da linguagem de prx
bl }
15 }
1 |}
17

Fonte: o proprio autor (2022).

Gerenciador de Solugdes

Figura 3.20 - Quadro com passo a passo para criar “Meu primeiro programa’.

1 using System;

2 using System.Collections.Generic;

3 using System.Text;

4

5 namespace ‘Meu primeiro programa’
6 {

7 class Program

8 {
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9 static void Main(string[] args)
10 {
11 Console.WriteLine("Este é o meu primeiro programa de

experimentac¢io da linguagem de programaciao C# na aula de

matematica');

12 Console.ReadKey();

13 )

14 }

15 }

Fonte: o proprio autor (2022).

Orientacdes ao professor para o desenvolvimento da Atividade 7: As linhas 1,2 e
3 comecam com uma diretiva “using” que faz referéncia ao namespace System e ja aparecem
automaticamente quando se cria o ‘novo projeto’. Na linha 5 esta declarada a namespace do
programa, sendo esta, utilizada para organizar o codigo, neste caso, aparece “meu primeiro
programa” (aqui aparecera o nome dado ao projeto, preenchido automaticamente). Da linha
6 a linha 15, a sequéncia de comandos ou simbolos devem ser preenchidos pelo usudrio (no
VS22). Na linha 6, note o abre chaves, este simbolo serve para informar para o compilador
que uma sessdao de comandos esta sendo iniciada. Na linha 7, uma classe esta sendo criada
(class Program). Estamos agrupando fungdes e procedimentos que estardo agrupados em um
bloco de cédigo. Na linha 9, esta a funcdo principal do codigo, a instrugdo “static void
Main(string[] args)”, que consiste num método estatico chamado “Main” que serve como
ponto de entrada de um programa em C#, ou seja, método “Main” é o ponto de entrada de um
programa executavel; ¢ onde o controle do programa comeca e termina. Na linha 10, note,
mais uma vez o abre chaves, o uso do simbolo serve para informar para o compilador mais
uma sessao de comandos. Na linha 11 o Console. WriteLine (comando de tela interativa e que
escrevera numa linha o que estiver entre parénteses ¢ aspas na sequéncia). A linha 12,
Console.ReadKey(); especifica a chave de leitura no console. Nas linhas 13,14 e 15 temos
chaves que, quando fecham, informam para o compilador que a sessdo de comandos fora

finalizada. Este ¢ um programa simples que vai exibir a mensagem quando compilado:
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“Este é o meu primeiro programa de experimentagdo da linguagem de programacao

C# na aula de matemadtica’.

Orientacées metodolégicas: Professor, acompanhe cada grupo na realizacdo desta
atividade, veja se todos os grupos conseguiram compilar o sistema criado. Faga intervengdes

caso preciso!
3.1.2.3-Aulas6 e 7

Contetido: Criacdo de um sistema digital/programa que identifique se um nimero ¢é

par ou nao.

Orientacdes para o professor: O objetivo das Aulas 5 e 6 desta sequéncia didatica
consiste em fazer com que os alunos trabalhem e pensem que sim, ¢ possivel programar um
computador: para isso, os alunos terdo a sua disposi¢do dois momentos dedicados a criagdao ou
Programagdo deste sistema digital, por se tratar da criagdo de um programa mais extenso € um
pouco complexo para alunos do 6° ano. Dessa forma, dedicaremos duas aulas com duracao de
50 minutos cada. Porém, antes de praticar no VS22, vamos retomar o algoritmo
computacional: o algoritmo computacional ¢ semelhante com o algoritmo de resolu¢dao de um
problema matemadtico a mao, porém diferente, no sentido deste algoritmo estar voltado para
inser¢do do programa computacional. Um algoritmo computacional segue a sequéncia
determinada pelo algoritmo matematico de resolugdo de um problema: entrada, declaracdo de
variaveis, implementacao do procedimento de solugdo e saida, porém incluindo os conectivos

lo6gicos de Programacgao.
ATIVIDADE 8

Orientagdes metodologicas: Faca o algoritmo descrito no exemplo 14 no quadro com
a turma, comente sobre a importancia de estabelecer critérios, organizagdo de ideias e o

crucial: a elucidacdo do ‘passo a passo’.
Exemplo 14: Par ou impar
Passo 1: (Entrada de dados) - > ingresse um niimero:

Passo 2: Se resto da divisdo de  por 2 ¢ zero, entdo ¢ par (aqui tem que ser

observado que muitas vezes os critérios Matematicos podem ser implementados no
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computador da mesma forma como sdo resolvidos @ mao. Ja outras vezes tem que ser usado a
propria linguagem de programagao para que a maquina consiga mostrar o resultado desejado e

esta ¢ a principal diferenca entre algoritmo Matematico e algoritmo Computacional).
Sendo, ¢ impar. Término do Programa.

Passo 3: (saida de dados): o nimero ¢ par. Término do Programa (aqui pode ser
observado que a saida de dados pode ser um niimero impar, caso o resto da divisdo de  por 2

nao tenha sido zero).

Na sequéncia, iremos construir um sistema digital/programa que identifique se um

numero ¢ par (divisivel por 2 e resto zero) ou, sendo, sera impar.

e Abra o VS22 e crie um novo projeto, nomeie seu projeto e salve. (observagao:
0 passo a passo para criar, nomear € salvar o ‘novo projeto’, ndo sera mais
demonstrado nesta aula, caso julgue necessario, auxilie o grupo para tal

processo ou retorne a Aula 4 para que eles possam acompanhar o passo a passo)

Orientacdes ao professor: Acompanhe o “passo a passo” de construgdo desse sistema
digital, pois ele contém termos e comandos que a turma ainda ndo fez uso (Figuras 3.20 e

3.21).
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Figura 3.21 - Algoritmo computacional para criar um sistema digital/programa que identifique
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=using Systes;

using System.Collections.Generic;
| using System.Ling;

|using System.Text;

|using System.Threading.Tasks,

namespace Par ou impar

{

internal class Program

{

static void Main(string[] args)

{

{/Desenvolva um algoritmo que solicite a entrada
{fde um numers e calcule se o nimero é par ou impar.
int numero;

Console.Writel ine("Inforne o numero:"):
mumera = Convert, ToInt32(Console.Readline());

//Para verificar se € par ou 1mpar basta analisar se e divisivel por 1
//Se for divisivel por 2 ==> E par

(/52 nip for divisivel por 2 ==> Nao é pad

if (numero % 2 = 8)

{
Console WriteLine("o numero é par");
}
else
{
Console WriteLine("0 numero é impar®);
}

//hguarde que uma tecla seja pressionada
Console. Readuey();

Fonte: o proprio autor (2022)
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Figura 3.22 - Quadro com passo a passo para criar um sistema digital/programa que

identifique se um niimero ¢ “Par ou Impar”.

1 using System;
2 using System.Collections.Generic;
Apbs a criacdo e nomeagdo do
3 using System.Ling; projeto, as 5 linhas sao
preenchidas automaticamente.
4 using System.Text;
5 using System.Threading.Tasks;
6
Biblioteca com o nome do
7 namespace Par ou impar '
projeto.
Abre chaves, este simbolo
g ; serve para informar para o
compilador que uma sessao de
comandos estd sendo iniciada.
_ Biblioteca de classe do
9 internal class Program
programa.
Abre chaves, este simbolo
serve para informar para o
10 { compilador que uma nova
sessdo de comandos esta sendo
iniciada.
Num programa em C#, método
11 static void Main(string[] args)

‘Main’ ¢ o ponto de entrada de

um programa executavel; é
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onde o controle do programa

comega ¢ termina.

Abre chaves, este simbolo

serve para informar para o

12 { compilador que uma nova
sessao de comandos esta sendo
iniciada.

‘ Resumo do programa. (A frase

//Desenvolva um algoritmo que ‘ ‘ ‘
13 o escrita com //, permite a escrita

solicite a entrada o

em unica linha.

1 //de um ntimero e calcule se o nimero | Continuagao do resumo do

¢ par ou impar. programa.

. Declaragao de variavel ‘nimero

15 int numero; o
inteiro’.

16

o No console, durante a
Console.WriteLine ("Informe o . . o
17 compilacdo, a tela interativa ira

numero:"); o

solicitar um nimero.

E um método mais completo

que tenta fazer a conversao de
namero = o )

18 . variaveis de forma mais

Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); ‘
ampla, podendo usar tipos nao
numéricos.
19
//Para verificar se € par ou impar basta o o

20 ‘ o Critério de divisibilidade por 2.
analisar se ¢ divisivel por 2

21 //Se for divisivel por 2 ==> E par Condigao.



https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/api/system.convert.toint32?WT.mc_id=DOP-MVP-5002397&view=net-6.0
https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/api/system.convert.toint32?WT.mc_id=DOP-MVP-5002397&view=net-6.0
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//Se nao for divisivel por 2 ==> Nao ¢é

22 Condicao.
par
if € um conectivo que significa
“Se’,'

23 if (numero % 2 == 0) (“SE” o nimero informado na
entrada for dividido por 2 e
processa resto igual a 0)

24 {

Caso o resultado da linha 23
o tenha sido satisfatorio, escreva

25 Console.WriteLine("o numero ¢ par"); .
no console em linha “o nimero
¢ par’.

Chaves quando ‘fecham’,

2 } informam para o compilador
que uma sessao de comando foi
finalizada.

“else” € um conectivo que

27 else o
significa “sendo”.

28 {

Caso a entrada, ou seja, o
o numero informado, quando
Console.WriteLine ("O niimero ¢é o ‘
29 dividido por 2 deixar resto
mpar"; |
diferente de zero, a saida sera
“o numero ¢ impar”.
30 }
31 {
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Apds a entrada do numero, a
. resposta do programa dada,
//Aguarde que uma tecla seja .
32 . uma tecla pressionada e o
pressionada
‘console’ fecha
automaticamente.
Console.ReadKey();
33 Chave de leitura do console.
34 }
Chaves que, quando ‘fecham’,
35 } informam para o compilador
36 ) que a sessdo de comandos fora
finalizada.
37 }

Fonte: o proprio autor (2022).

Orientacées metodolégicas: Professor, acompanhe cada grupo na realizacdo desta
atividade, veja se todos os grupos conseguiram compilar o sistema criado da paridade de um
numero natural. Faga intervengdes caso preciso! E um momento para aprimorar, testar as
habilidades adquiridas e aumentar a bagagem de conhecimento em Programacdo. Caso seja
possivel, incentive aqueles que terminaram a atividade antes do prazo determinado, a fazerem
um outro algoritmo computacional e crie o simples sistema digital; sobre os conteudos de

“Multiplos e Divisores” ou outro conteido de Matematica, ¢ hora de explorar e testar as

habilidades.

3.2 Percepcoes de professores de Matematica sobre a Intersecdo do Pensamento

Computacional nas aulas de Matematica

Metodologias qualitativas e quantitativas sdo convencionalmente apresentadas como
opostos: quantidade versus qualidade, nimeros versus letras. Por um lado, pesquisas de
estudos quantitativos afirmam uma pesquisa objetiva e dedutiva. Entretanto, existe o uso
conjunto destas duas metodologias (LESSARD-HEBERT, et. al., 1997). Neste tipo de
abordagem, a combina¢cdo metodoldgica permite uma melhor compreensdo dos objetos

estudados gracas ao uso de diferentes perspectivas.
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Na verdade, queremos obter varios niveis de analise, que nos ajudem a inserir o
Pensamento Computacional nas escolas. Dessa forma, propde-se neste subcapitulo levantar
informagdes relacionadas com o Pensamento Computacional, junto a professores de
Matematica da educacdo basica. Para Blanchet e Gotman (2015), quando sdo realizadas
entrevistas através de questionarios, os dados enriquecem a compreensao ¢ interpretacao dos

resultados produzidos.

Para a execucdo da pesquisa, optou-se pela realizagdo de entrevistas através de
questionarios criados no google forms. As enquetes dos questiondrios giram em torno de trés
eixos, tornando possivel relatar concepg¢des de professores sobre o Pensamento
Computacional, suas praticas em relacdo ao Pensamento Computacional e seu ensino. A
entrevista comegou com perguntas sobre as trajetorias dos individuos e sua experiéncia no

contexto do ensino (Figura 3.23).

Figura 3.23 - Figura contendo informagdes do questiondrio respondido pelos professores e
perguntas sobre identificagdo pessoal e da escola que lecionam e anos de experiéncia

profissional.

PESQUISA DE LEVANTAMENTO DE DADOS COM
PROFESSORES DE MATEMATICA QUE ATUAM NA
REDE BASICA E PUBLICA DE ENSINO -
UFSJ/PROFMAT

O PENSAMENTO COMPUTACIONAL COMO ESTRATEGIA NAS CONSTRUGOES DE ALGORITMOS E SISTEMAS
DIGITAIS NA MATEMATICA DA EDUCAGAO BASICA

Favor preencher neste campo, seu nome e escola em que atua. (observagdes: nenhuma parte do TCC *
ou produto deste serd registrado ou explicitado, nem seu nome e nem o local de trabalho, os nomes
dos participantes da pesquisa e seus locais de trabalho permanecerdo anénimos).

01. Ha quanto tempo vocé leciona matematica na rede publica basica de ensino? *

MENOS DE 1 ANO
) DE1 A3 ANOS

DE 4 A 6 ANOS

DE7 A9 ANOS

(® MAIS DE 10 ANOS

Fonte: o proprio autor (2022).
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O primeiro eixo (perguntas de 2 a 4) diz respeito ao conhecimento de tecnologias
aplicadas na educagdo, bem como o conhecimento do Pensamento Computacional que
atribuiu a disciplina de Matematica seu desenvolvimento, de acordo com a BNCC. Para
responder tais questdes foram elaboradas as seguintes perguntas: Pergunta 2 “Vocé conhece e
domina ferramentas de tecnologias? (aplicativos, softwares e/ou programas para uso em sala
de aula)”; Pergunta 3 “Caso tenha selecionado que, "conheco, mas ndo domino", na questao
02, poderia relatar qual ou quais seriam?”; Pergunta 4 “Caso tenha selecionado que "conhego

e utilizo em aula", na questao 02, poderia relatar qual ou quais seriam?”.

O segundo eixo (perguntas de 5 a 7) refere-se ao material didatico que os professores
utilizam em sala de aula e como estes materiais explicam algoritmos e fluxogramas e ao
preparo dos professores frente a estes assuntos. Estas questdes foram respondidas através das
perguntas: Pergunta 5 “A figura abaixo (Figura 3.24), mostra o passo a passo (algoritmo) para
transformar dizimas periddicas compostas por anti-periodo em fragdes geratrizes. "Segundo a
BNCC 2018, esse tema estd vinculado a Matematica e serve como uma ferramenta para
“traduzir” situagdes-problema em linguagem ou formatos que poderiam ser interpretados por
sistemas digitais através de algoritmos/fluxogramas." No livro didatico que vocé utiliza nas

aulas neste ano letivo, vocé ja notou algum fluxograma/algoritmo parecido?”;

Pergunta 6 “Na questdo 05, caso tenha selecionado a opgao SIM, registre o nome do
livro e editora, por favor.”; Pergunta 7 “A questdo 05, mostra um algoritmo completo de
transformagdo de dizimas periddicas simples ou compostas nas suas fragcdes geratrizes. Caso o
passo a passo nao estivesse completo, na sua avalia¢do, caro(a) professor(a), qual seria o seu

grau de dificuldade para completa-lo?”.



92

Figura 3.24 - Algoritmo ou “passo a passo” para transformar dizimas periddicas compostas

por anti-periodo em fracdes geratrizes.

O nimero & uma =
dizima periédica L]
composta?

L Iguale essa dizima a x.

" Y

Multiplique os membros A
dessa equacgao por 10,

A parte ndo periddica
passou para o lado
esquerdo da virgula?

Subtraia a equagao 1 da
equagdo 2.

' Y

Chame essa equacgio de
Chame essa equacio de equacho 2,
equacao 1.

Y

0 periodo da dizima
periddica passou para
o lado esquerdo da

virgula?
T nao
Fo

Fonte: Giovanni (2018).

Multipligue os membros
dessa equagao por 10

L

No terceiro e ultimo eixo, as perguntas de 8 a 13 foram focadas no Pensamento
Computacional e no preparo dos professores acerca deste tema. As perguntas elaboradas neste
eixo foram as seguintes: Pergunta 8 “De acordo com a BNCC 2018, o tema: “O Pensamento
Computacional na Matematica” entraria em vigor nas escolas brasileiras a partir de 2020.
Vocé conhece o termo Pensamento computacional ?”’; Pergunta 9 “J4 participou de cursos de
aperfeicoamento ou alguma outra formagdo para lidar com o tema Pensamento
Computacional ?”’; Pergunta 10 “Somente a consulta 8 BNCC 2018 pode lhe oferecer suporte
para desenvolver o Pensamento Computacional nas aulas de Matematica?”’; pergunta 11 “Na

sua escola, ou nas escolas, onde vocé leciona: - ‘existem espagos proprios e/ou maquinas



93

disponiveis para criar sistemas digitais ou dar suporte para o desenvolvimento e pratica do
Pensamento Computacional, mas o uso é restrito’; - ‘ndo existem espagos proprios e/ou
mdquinas disponiveis para criar sistemas digitais ou dar suporte para o desenvolvimento e
pratica do Pensamento Computacional’; - ‘existem mdquinas disponiveis na escola, mas sdao
de uso restrito’; - ‘ndo existem maquinas disponiveis na escola’; - ‘existem mdquinas, mas
ndo me sinto preparado(a) para criar sistemas digitais’; - ‘outros’. Pergunta 12 “Apoés a
confecgdo de algoritmos/fluxogramas feitos a mao em aula com os alunos, (como da questao
05), seria possivel, a partir desta pratica, criar algoritmos de resolu¢des de
situagdes/problemas Matematicos no computador ou celular (utilizando uma plataforma de
apoio)?”; Pergunta 13 “A Insercdo do Pensamento Computacional nas Aulas de Matematica
no Ensino Basico”, ¢ o tema do presente trabalho. Ele tem como proposito contribuir para o
ensino e a constru¢cdo do conhecimento sobre este assunto atual e que ficou, em grande parte,
sob a responsabilidade da area de Matematica. Sobre a temadtica, gostaria de deixar alguma

sugestao?”.

Os resultados desta pesquisa estdo descritos no Capitulo 4 deste trabalho.
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4. RESULTADOS DA APLICACAO DA SEQUENCIA
DIDATICA E AS PERCEPCOES DE PROFESSORES DE
MATEMATICA SOBRE A  INSERCAO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Este capitulo esta dividido em 2 partes: 4.1 Resultados da aplicagdo da sequéncia
didatica proposta, Aulas 1, 2, 3,4, 5, 6 ¢ 7 e 4.2 Resultados da pesquisa juntos aos professores
de Matematica, sobre suas percep¢des quanto a Insercdo do Pensamento Computacional nas
Aulas.

4.1 Resultados da aplicacao da sequéncia didatica proposta
4.1.1 Resultados da aplicacdo das Aulas 1,2 e 3
4.1.1.1Resultados da aplicacao da Aula 1

Aula 1 — O professor/pesquisador, apds as devidas autorizagcdes dos diretores da
escola, coordenadores e equipe pedagdgica, pontuou sobre o porqué das atividades que seriam
realizadas a partir daquele dia, solicitou apoio e dedicacdo nas realizagcdes das atividades e
salientou a importancia da contribui¢do de cada um. Foi preciso fazer uma apresentagio,
explanar sobre o tema da pesquisa ¢ que os resultados obtidos ali, fariam parte de um

compilado de resultados, mas que ninguém seria exposto.

A aplicagdo desta sequéncia didatica, ocorreu no turno matutino em uma turma do 6°
do ensino fundamental II de uma escola publica da rede estadual de ensino da cidade de
Divindpolis no estado de Minas Gerais. A escolha do local da realizacdo da pesquisa deu-se

em funcao do professor/pesquisador ministrar aulas nesta escola.

Procedemos a aplicag¢do da sequéncia didatica nos meses de junho de 2022 e julho de
2022, dias em que ocorriam as aulas de Matemadtica. Nos sete dias de aplicacdo, tivemos a
participacdo, em média, de 20 alunos. Dessa forma e seguindo o planejamento da sequéncia
didatica, as trés primeiras aulas foram realizadas na propria sala de aula da turma, exceto
quando eles foram levados ao laboratério de informatica para responderem ao questionario do
Google forms. A turma foi dividida em grupos, para melhor organizacdo e otimizacdo dos
espacos fisicos e para que os alunos pudessem trocar informagdes entre si. Dessa forma, segue

a divisdo dos 5 grupos formados, nos quais cada grupo foi composto por 4 integrantes:
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o Grupo A, composto pelos alunos Al, A2, A3 e A4;
o Grupo B, composto pelos alunos B1, B2, B3 ¢ B4;
o Grupo C, composto pelos alunos C1, C2, C3 e C4;
3 Grupo D, composto pelos alunos D1, D2, D3 e D4;
o Grupo E, composto pelos alunos E1, E2, E3 e E4.

Na Aula 1, foram apresentados slides com os conteudos ilustrativos sobre “noc¢do de
divisibilidade” e alguns “critérios de divisibilidade” que trouxeram defini¢des e exemplos.
Também foram apresentadas as definicdes de fluxogramas com nomenclaturas, icones e uso
de algumas simbologias usadas no processo de construg¢do; e algoritmos matematicos. No
discorrer da apresentagdo dos slides dos conteudos de divisibilidade, com nogdo e seus

critérios, os alunos ndo realizaram intercorréncias.

Apos as apresentagoes dos slides, passamos para as orientagdes € encaminhamentos da
Atividade 1, que mostra o fluxograma da Figura 3.1: “Bora tomar um cafezin mineirin?” O
fluxograma foi projetado com o uso da projecao da imagem do datashow. Os alunos acharam
“graca” do titulo do fluxograma e o professor/pesquisador os indagou: Quem aqui conhece
este “passo a passo” que esta presente nesta imagem? Apds algumas falas, solicitou aos
grupos a execuc¢do da Atividade 1. Para iniciar essa atividade, os alunos receberam o material
impresso para construir o fluxograma solicitado na Atividade 1 e as Figuras 3.2 e 3.5 também
foram entregues impressas. A seguir, dois exemplos de fluxogramas confeccionados pela
turma e selecionados para ilustracdo (Figuras 4.1 e 4.2), conforme combinado com a turma,
todos fariam a atividade a mao e aqueles que desejassem digitalizar seu fluxograma, isso seria

possivel, mas como atividade extra, a ser realizada fora do recinto escolar.
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Figura 4.1 - Fluxograma de processo com os critérios de divisibilidade por 2, realizado pelo
aluno B2.

O nimero Sim
. terminaem0,

~.2.4,6,0uB8?

I
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Numero impar

l
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Niumero par

Fonte: o proprio autor (2022).

Figura 4.2 - Fluxograma de processo com os critérios de divisibilidade por 2, realizado a mao
pelo aluno C3.
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Fonte: o proprio autor (2022).

De forma geral, todos os alunos realizaram a atividade. Entretanto, algumas atividades
foram entregues sem muito capricho ou zelo, mas tinhamos o objetivo de construir um
fluxograma de processo e verificar a aprendizagem dos temas abordados na aula, isso sim foi

possivel avaliar positivamente. Nas duas aulas seguintes, foi possivel aprofundar e explorar
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mais critérios de divisibilidade, algoritmos de divisibilidade e alguns exemplos de

fluxogramas de processo.

4.1.1.2 Resultados da aplicacio da Aula 2

Aula 2 - Atividade 2 — Quando apresentado o fluxograma da Figura 2.6, que trata
sobre os critérios de divisibilidade por 6, os alunos acharam bem interessante, porém

apareceram alguns questionamentos, os quais eram naturalmente esperados:
(01) B1: Muito dificil esse professor.

(02) Professor: Calma, temos um processo de criacdo e pratica desses fluxogramas a

seguir.
(03) A2: Existe uma forma ou programa que faca isso professor?

(04) Professor: Temos alguns programas, mas vamos pensar que, se registrarmos o

‘passo a passo’ para construcao desse fluxograma, sera que facilitaria?
(05) D1: Talvez.
(06) Professor: Vamos tentar turma? Temos uma aula dedicada a isso, mas sem pressa.

Nos encaminhamentos e orientagdes para a realizagdo da Atividade 2, os alunos
aplicaram a Propriedade 3.6, dada na Aula 2, para fixar o critério de divisibilidade por 6 ¢
posteriormente marcaram no quadro, os numeros dispostos de forma tabular de 1 a 50,
marcando aqueles que fossem divisiveis por 2 e 3 simultaneamente. Dessa atividade,
escolhemos duas para ilustrar os resultados (Figuras 4.3 e 4.4). Foi percebido nesta atividade,
que os alunos se interessaram bastante, principalmente em “colorir” (Atividade 2). Os alunos
foram bem participativos, sendo verificado, pelas atividades entregues ao professor, que na

sua maioria os resultados foram bem-sucedidos.
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Figura 4.3 - Numeros divisiveis por 6, atividade realizada pelo aluno C4.

1 2 3 4 5
6 7 8 9 10
11 12 13 14 15
16 17 18 19 20
21 22 23 24 25
26 27 28 29 30
31 32 33 34 35
36 37 38 39 40
41 42 43 44 45
46 47 48 49 50

Fonte: o proprio autor (2022).

Figura 4.4 - Numeros divisiveis por 6, atividade realizada pelo aluno A3.

46‘

i > ‘ = x =3 . =
amp| " calx- | ve
11 a 13 14 ' xS

16 > 17 ’ 19 20 &
le = 22 & >3 25
26 ‘ LZT i >0
31 = 5 =3 34 3s
| 1D .9 ()
8 30 40
| - .| .
|| el
a7 49

Fonte: o proprio autor (2022).
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Percebemos na atividade da Figura 4.4 que, a forma de registrar do aluno A3 esta
correta, mas visualmente, parece confuso. Recomendamos como um aperfeicoamento dessa

aula, que os registros da atividade proposta deveriam ser concisos e organizados.

Aula 2 — Atividade 3, os alunos da turma realizaram outra atividade a fim de fixar o
conteudo matematico sobre os critérios de divisibilidade de nimeros naturais. Nesta atividade,
os alunos precisaram investigar o valor numérico da letra dada no enunciado da atividade,

para verificar o critério de divisibilidade por 2, por 3 e por 6.
O escopo da Atividade 3 foi: Considere os nimeros 325d e 70b3.

a) Qual ¢ o menor valor que se pode atribuir a d para que 325d seja divisivel ao

mesmo tempo por 2 e por 3?

Neste item, a questdo levou o aluno a pensar, primeiramente, na estratégia para
descobrir o valor numérico de d para que o numero dado fosse divisivel por 2. O aluno teve
como opg¢ao de escolha os nimeros 0, 2, 4, 6 e 8, conforme o critério de divisibilidade por 2.
Para verificar o critério de divisibilidade por 3 (somando os algarismos do nimero dado e
verificar se o numero seria divisivel por 3), ele precisou fazer substitui¢des dos nimeros que

ele tinha como ‘escolhas’ a fim de satisfazer as duas condicoes.

= | — == + + + = == + = | logo 3250 ¢
divisivel por 2, pois termina em 0, mas ndo ¢ divisivel por 3, pois a soma 1 ndo ¢
divisivel por 3;

= | == + + + = => + = ,logo 3252 ¢ divisivel por

2, pois termina em 2 e ¢ divisivel por 3, pois a soma 3 ¢ divisivel por 3;

Logo, o menor valor atribuido a d para que 325d seja divisivel por2epor3 ¢ =

b) Qual ¢ o menor valor que se pode atribuir a d para que 325d seja divisivel por 6?

A resposta esperada no item b também deve ser 2, pois conforme Propriedade 3.6:
um nuamero sera divisivel por 6 quando for divisivel, simultaneamente, por 2 e por 3.
Como o item b consiste em encontrar o menor valor, segue que o valor atribuido a d

deve ser 2.
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¢) Qual ¢ o menor valor que se pode atribuir a b para que 70b3 seja divisivel por 3?

Neste item, buscou-se encontrar o valor b para que o nimero 70b3 fosse divisivel

por 3, sendo os valores possiveisde b: 0,1,2,3,4,5,6,7,8¢9

Para = |, tem-se 7003. Utilizando o critério de divisibilidade por 3 (somando os
algarismos do ntimero dado e verificar se o nimero seria divisivel por 3): 7+ 0+
0+3=10 1+0=1, como 1 ndo ¢ divisivel por 3, o numero 7003 também ndo

sera.

Para = , tem-se 7013, sendo 7+0+1+3 =11 1+1=2. Como 2 ndo ¢

divisivel por 3, o nimero 7013 também nao sera.

,tem-se 7023, sendo 7+ 0+2+3 =12 1+ 2 =3 e como 3 ¢ divisivel por

3, o numero 7023 também sera.

Como os valores verificados e atribuidos a b estdo em ordem crescente, a resposta

esperada deve ser =

Seguem dois exemplos dos resultados (Figuras 3.5 € 3.6).

Figura 4.5 - Numeros divisiveis por 2, por 3 e, simultaneamente, por 2 ¢ 3, divisiveis também

por 6, atividade realizada pelo aluno B4.

h) Qual é o menor valor que se pode atribuir a d para que 325d seja divisivel ao

mesmo tempo por 2 e por 37 Resposta =2

b) Qual € o menor valor que se pode atribuir a d para que 325d seja divisivel por

67 Resposta =2

¢) Qual & o menor valor que se pode atribuir a b para que 70b3 seja divisivel por

37 Resposta =2

Fonte: o proprio autor (2022).
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Figura 4.6 - Nimeros divisiveis por 2, por 3 e, simultaneamente, por 2 ¢ 3, divisiveis também
por 6, atividade realizada pelo aluno E2

a) Qual ¢ o menor valor que se pode atribuir a d para que 325d seja divisivel ao

mesmo tempo por 2 e por 3?7 R ! 3‘,

b) Qual € o menor valor que se pode atribuir a d para que 325d seja divisivel por

6t R-3

¢) Qual € o menor valor que se pode atribuir a b para que 70b3 seja divisivel por
SR

Fonte: o proprio autor (2022).

As respostas dadas estdo corretas, porém as verificagdes de como foram encontradas
tais solu¢des ndo foram declaradas. Nesse caso, faltou o professor/pesquisador intervir e
solicitar os registros do procedimento da solugdo. Isso ¢ importante, inclusive, para que

em caso de erro, especificar qual o procedimento matematico a ser corrigido.

4.1.1.3 Resultado da aplicacdo da Aula 3

Aula 3 - Atividade 4 - Foi dedicada ao aprofundamento dos critérios de
divisibilidades, porém dentro do enfoque de algoritmos e fluxogramas. Foi um momento de
trabalho em grupo. Os alunos do grupo C, construiram o algoritmo com descri¢ao narrativa do
critério de divisibilidade por 7, utilizaram ainda da recente descoberta e citada pelo

professor/aplicador em uma aula de Matematica.
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“Menino de 12 anos descobre formula matematica que ajuda o estudo da divisdo. O
nigeriano Chika Ofili descobriu em um trabalho de férias uma nova formula para testar a

divisibilidade por sete (Lucas Pestana, 2019)”.
Segue o trabalho do Grupo C (Figuras 4.7 e 4.8).

Figura 4.7 - Trabalho realizado pelo grupo C: “Algoritmo com descri¢ao narrativa da
divisibilidade de um niimero natural por 7”.

“Um numero natural sera divisivel por 7, quando a multiplicacio do
seu ultimo algarismo por 5 somada ao restante do nimero for divisivel
por 7%.

Fonte: o proprio autor (2022).
Figura 4.8 - Trabalho realizado pelo Grupo C: “Algoritmo com descri¢do narrativa da
divisibilidade de um niimero natural por 7”.
Exemplos: Verificar se 532 e 4.579 sdo divisiveis por 7.
o 532édmvisivel por 7.pois 2 X 5 = 10: 53 + 10 = 63, e 63 & divisivel por
7. Logo, 532 & divisivel por 7.

e 4,579 ndo ¢ divisivel por 7, pois 9 X 5 = 45; 457 + 45 = 502, ¢ 502 ndo

¢ divisivel por 7. Logo, 4.579 ndo ¢ divisivel por 7.

Passo 1: escolher mm ntimero a ser dividido por 7.

Passo 2: multiplicar o ultimo algarismo por 5.

Passo 3: somar o resultado da multiplicacfio ao restante do niimero.
Passo 4: verificar se este novo namero & divisivel por 7.

Passo 5: caso este novo nimero for divisivel por 7, siga para o ‘passo 6°. Caso

este novo nimero nio for divisivel por 7. siga para o “passo 7.
Passo 6: o miunero de entrada sera divisivel por 7.

Passo 7: este niimero nio sera divisivel por 7.

Fonte: o proprio autor (2022).
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O Grupo C também conseguiu realizar o fluxograma da descri¢do narrativa do
algoritmo da divisibilidade de um ntmero natural por 7, porém, com intervengdes do

professor (Figura 4.9).

Figura 4.9 - Representacdo de um fluxograma com os critérios de divisibilidade por 7,
atividade realizada pelo Grupo C.

Inicio
‘Escolha um ndamero

Some este novo namero
com o resto do numero
inicial

Este novo
numero é
divisivel por 7?

Sim N3o

|
|
]
-

v
O numero é divisf 3
?d visivel por O ndmero ndo & divisivel
por 7

Fonte: o proprio autor (2022).

Os outros 4 grupos fizeram o critério de divisibilidade por 11, porém os resultados nao
foram satisfatdrios e ndo serdo apresentados aqui, mesmo com intervengdes do professor, os
outros grupos ndo conseguiram estabelecer uma ordem ou passo a passo e acharam muito

“grande” o critério de divisibilidade por 11 e bem ‘complexo’.
(07) B1: muito mais facil fazer a divisdo.
(08) E2: que ‘enorme’, impossivel ‘decorar’ isso tudo.

(09) Professor: decorar ndo, melhor entender o processo e que tal ‘criar uma

sequéncia de passos para facilitar a construgao’?
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Mesmo estimulados pelo professor, nenhum outro grupo conseguiu finalizar a
atividade. Nas devolutivas das Atividades 1, 2 e 3, verificamos que os resultados matematicos
foram, na sua maioria, satisfatorios, apesar da falta de capricho e zelo de alguns alunos na
elaboragdo dos procedimentos e construgdes. Ressaltamos que as atividades elaboradas foram
pensadas na realidade e nos espagos fisicos da escola publica de ensino. Contudo, na
Atividade 4, 4 grupos demostraram dificuldades para criar um algoritmo descritivo do critério
de divisibilidade por 11 e por conseguinte, a constru¢ao do fluxograma desse critério. O unico

grupo que finalizou a Atividade 4, foi o Grupo C.

Na verdade, na Aula 2, o unico algoritmo narrativo mostrado foi o critério de
divisibilidade por 6. Logo, o esperado seria que os alunos conseguissem mostrar um
algoritmo narrativo da divisibilidade por 4, ou, 8, ou, 9. E optaram por fazer um critério que
ndo tinha sido ensinado em sala (divisibilidade por 7 e por 11). Talvez tenha faltado clareza

por parte do professor na proposta da atividade.

A seguir os alunos foram encaminhados ao laboratdrio de informatica para realizar a
Atividade 5, atividade esta que o aluno respondeu, individualmente, um questionario através
do formulério do Google forms. O intuito dessa atividade foi avaliar a aprendizagem das

Aulas 1,2 € 3.

4.2 Resultados da pesquisa junto aos alunos participantes das Aulas 1, 2 e 3 da

sequéncia didatica proposta

A primeira questdo, perguntava o nome do discente e a identifica¢do da escola, sendo

todos da EEMCEF (Figura 4.10).

Figura 4.10 - Percentual de respostas para a pergunta 1: “Qual seu nome? (16 respostas).

20

15 16 {100%)

10

Fonte: o proprio autor (2022).
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A segunda pergunta questionava se o discente ja havia tido algum contato com
algoritmos e fluxogramas. De acordo com as respostas 18,8%; (3 respostas) dos discentes
conheciam, porém 81,3% (13 respostas) responderam que nunca tiveram contato (Figura
4.11). Esse resultado ja era esperado e vislumbra-se que a medida que o Pensamento
Computacional for implementado, as porcentagens de conhecimento de algoritmos e

fluxogramas possam melhorar.

Figura 4.11 - Percentual de respostas para a pergunta 2: “Vocé ja teve contato com
algoritmos/fluxogramas?” (16 respostas).

@ sim
@ Nio

Fonte: o proprio autor (2022).

Na Pergunta 3, procurou-se saber sobre o Pensamento Computacional, se o discente
j4 havia pensado no tema. De acordo com as respostas, 93,8% (15 respostas) dos discentes
nunca ouviram falar e nem conheciam o tema e 6,2% (1 resposta) responderam que conhecem

e ja tiveram contato (Figura 4.12).

Figura 4.12 - Percentual de respostas para a pergunta 3: “Sobre o Pensamento Computacional,
jé& havia pensado no tema? (como sdo programados os computadores e outros)?”’ (16
respostas).

@ Sim
@ Nao

Fonte: o proprio autor (2022).
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Ja na Pergunta 4, o questionamento foi “Como vocé avalia as aulas de Matematica na
construcdo de algoritmos e fluxogramas?”; as respostas obtidas foram 62,5%, (10 respostas)
“Otimas” e 37,5% (6 respostas) citadas como ‘boas’. As respostas: ‘Nao gostei’ ¢ ‘Regulares’

nao foram citadas (Figura 4.13).

A partir das respostas dadas, percebeu-se que as aulas que apresentaram e estimularam

as construcdes dos algoritmos e fluxogramas tiveram uma boa aceitagao pelos discentes.

Figura 4.13 - Percentual de respostas para a pergunta 4: “Como vocé avalia as aulas de
Matematica na construgdo de algoritmos e fluxogramas?” (16 respostas).

@ otimas

@ Boas

o Regulares
@ Mo gostei

Fonte: o proprio autor (2022).

A Questao 5, perguntava ao discente sobre “Vocé acha que o uso de algoritmos e
fluxogramas nas aulas contribuiram para o seu entendimento do Pensamento
Computacional ?”. As respostas foram bem positivas, com 93,8% ( 15 respostas)

responderam que sim, contra 6,2% (1 resposta) negativa (Figura 4.14).

As avaliagdes dos discentes continuaram positivas sobre o uso algoritmos e
fluxogramas, mostrando que estes contetidos sdo importantes para desenvolver novos
‘saberes’ relacionados ao Pensamento Computacional. Além disso, as respostas demonstraram

que os discentes se mostraram interessados por esse conteudo.
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Figura 4.14 - Percentual de respostas para a pergunta 5: “Vocé€ acha que o uso de algoritmos e
fluxogramas nas aulas contribuiram para o seu entendimento do Pensamento
Computacional ?” (16 respostas).

& Sim
@ Nio

Fonte: o proprio autor (2022).

A 6" Questao perguntou: “De todas as atividades que foram desenvolvidas nas aulas,
qual vocé gostou mais? Por ser uma questdo aberta, obtivemos variadas respostas e,
algumas delas repetidas (Figura 4.15). Dentre as respostas, destacam-se aquelas relacionadas
ao fluxograma 25% (4 respostas), como: “fazer os fluxogramas™ 15% (2 respostas), “dos
fluxogramas” 20% (3 respostas) e ‘construir o fluxograma’ 5% (1 resposta). Pode-se também
citar as respostas pertinentes ao Quadro de 6, 5% (1 resposta), por exemplo: “marcar o quadro
de 6” 15% (2 respostas) ¢ “do Quadro de 6 5% (1 resposta). E podemos observar na Figura

3.15, que alguns discentes responderam que gostaram de todas as atividades 5% (1 resposta).

Entretanto, obtivemos resposta negativa, na qual o discente ndo gostou de nenhuma
atividade 5% (1 resposta). Dessa forma, as respostas relacionadas a fluxogramas, de forma
geral, foram as mais citadas, com 57% e tivemos somente uma resposta (5%) que respondeu
de forma negativa. Todavia, a avaliagdo aconteceu de forma individual e sem interferéncias

do professor.



108

Figura 4.15 - Respostas para a pergunta 6: “De todas as atividades que foram desenvolvidas
nas aulas, qual vocé gostou mais?” (16 respostas).

18 respostas

TODAS

Todas

MARCAR O QUADRDO DE &
FAZER OS FLUXOGRAMAS

M EMHUM A

DOS FLUXOGRAMAS
COMNSTRUIR O FLUXOGRAMN A

DO QUADRO DO &

Fonte: o préprio autor (2022).

A 7* pergunta questionava: “Qual(is) a(s) maior(es) dificuldade(s) que vocé
encontrou para realizar as atividades?” Analisando as respostas que os discentes deram,
percebeu-se que a maior dificuldade encontrada foi desenhar o fluxograma a mao 50%
(8 respostas), a outra resposta mais citada diz respeito ao passo a passo do fluxograma 35%
(6 respostas). Como podemos perceber, essas respostas estdo relacionadas entre si, uma vez
que para a construcdo do fluxograma, deve ser estabelecer cada etapa/passo a passo. Notou-se
que, a maioria dos alunos avaliaram a constru¢do a mao e/ou desenho de um fluxograma com
“grau de dificuldade” elevado, por acharem trabalhoso construir a mao, pois sabiam que
aquela atividade poderia ser realizada no computador de forma rapida e simples, como o

fluxograma da Figura 4.16 realizado pelo aluno B2.

Com relacdo a atividade da descricdo do passo a passo de um algoritmo, o professor
interveio bastante para que fosse elaborada de forma concisa e organizada. Alguns alunos
relataram, durante a atividade, que dava “trabalho demais”, porém o fizeram. Acreditamos
que essa dificuldade demonstrada nas construcdes, seja de fluxogramas ou passo a passo de
um algoritmo, pudesse ser sanada se tivéssemos mais aulas disponiveis e a possibilidade de

construir esses fluxogramas e o passo a passo de algoritmos num programa de computador.
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Figura 4.16 - Respostas para a pergunta 7: “Qual(is) a(s) maior(es) dificuldade(s) que vocé
encontrou para realizar as atividades?” (16 respostas).

18 respostas

P E L S

DESEMHAR

TODAS

Construir & mao os fluxogramas
FEMSAR MO PASS0O & PASSO
APLICAR AS DIWVISIBILIDADES
DESEMHAR & PAO

O PASSO A PASSO

DESEMHAR A PBAO

Fonte: o proprio autor (2022).

Por fim, a Ultima questdo: “Para vocé, qual o grau de importancia das aulas de
Matematica usarem mais recursos ludicos e praticos?”. Os resultados foram bem positivos.
Os graus de importancia variavam de 0 a 10, com 0 nada importante ¢ 10 como muito
importante. Assim, as respostas mostraram que 50% das respostas avaliaram com o grau de
importancia 10, 25% responderam grau de importancia 9, 12,5% responderam grau de
importancia 8, 6,3% responderam grau 7 e 6,3% responderam grau 6 (Figura 4.17). Através
destas respostas, percebeu-se que a utilizagdo de diferentes recursos didaticos, como aulas
praticas, teve impacto positivo sobre os discentes. E como notado nas respostas anteriores,

esses recursos contribuiram na aceitacao do tema e aprendizagem dos discentes.

Figura 4.17 - Levantamento do grau de importancia sobre o tema.

16 respostas

2 (12,5%)
2 1(6,3%) 1(6,3%) :
0(0%)  0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)  0(0%) : :
| | | | | |

0 1 2 3 4 5 ] 1 8 9 10

Fonte: qo proprio autor (2022).
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Dessa forma, o professor/pesquisador pode avaliar o processo de evolugdo e
entendimento da turma nestas trés primeiras aulas da sequéncia didatica e foi possivel

constatar que os objetivos das trés primeiras aulas foram cumpridos.

4.3 Resultados da aplicacao das aulas sobre a Programaciao Computacional

Os indicadores ligados a esta segunda parte da aplicacdo da sequéncia didatica
puderam ser percebidos através da postura e reacdo dos alunos, relacionado, por exemplo,
com algum problema na execu¢do de seu programa e sobre as perguntas feitas pelos alunos
durante a apresentacdo das aulas. No geral, os alunos tendiam a trabalhar de forma
independente. No entanto, a grande a maioria dos grupos pediu intervengdo do professor

quando a execucdo de seu programa nao apresentava o resultado esperado.

Em relagdo a programag¢do computacional, apenas dois grupos tentaram entender por si
mesmos qual era o problema e corrigi-lo por conta propria e conseguiram. Isso mostra que as
habilidades dos integrantes dos grupos para a programacdo computacional sdo diferentes, o

qual também j4 era esperado.

Além disso, alunos perguntaram se seu programa estava correto ou nao, mesmo antes
de executa-lo, o que pode revelar a pouca expertise ou pratica computacional. Percebeu-se
também que, quando o professor estava ocupado e os alunos teriam que esperar longos
minutos antes de sua chegada, eles buscavam a solucdo por conta propria, pelo qual suponho

que estavam suficientemente motivados para alcangar (ver) o resultado.

4.3.1 Resultado da aplicacdo da Aula 4

Aula 4 — Atividade 6 - O objetivo desta atividade consistia na investiga¢cdo das diferentes
aplicagdes no dia a dia relacionados a programagdo computacional, os quais muitas das vezes
sdo concretizadas em forma de tecnologias como jogos, redes sociais, buscadores de websites,
robotica, inteligéncia artificial, entre outros. Apds a apresentacdo dos slides do contetido de
logica e linguagem de programagdo com termos técnicos, conectivos logicos e operadores,
cada grupo escolheu 3 topicos de 6 citados na atividade, ou, algum topico que ndo estivesse
listado, e que o grupo julgasse mais relevante para realizar a atividade. Foi um momento
importante para conhecer e perceber a importancia da Matematica nessas aplicagoes.

Observacao: O grupo pdde optar por realizar a atividade:
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e De forma digitalizada, ou seja, fazer os registros das pesquisas e investigacdes em
algum editor de texto do computador, salvar, nomear e enviar o arquivo para o e-mail

do professor;

e Manuscrita, caso o grupo opte por esta forma de registro, entregar a atividade ao

professor ao término da aula.

O primeiro topico disponivel para escolha, trouxe os questionamentos:

Jogos, quais jogos vocé mais gosta? Nesses jogos usam-se a programag¢do em suas
construgoes? Qual a linguagem utilizada na sua construgdo? Serd que usam conhecimentos
matematicos? Na Figura 4.18 temos o resultado de um Unico grupo que escolheu esse topico

para pesquisa.
Figura 4.18 - Investigagdo sobre jogos e programagao realizada pelo grupo B.

1-Jogos, quais Jogos vocé mais gosta? Nesse jogos a programagao em suas
construcdes? Qual a linguagem utilizada na construgdo? Sera que vao conhecimento
matematico?

Resposta:

GTA RP e Minecraft.Os dois usam programacao suas configuragdes sendo a linguagem
do GTA RP lua e a do Minecraft Java e o que poucos sabem que é Minecraft usavam
conhecimentos matematicos.

Fonte: o proprio autor (2022).

Esse primeiro resultado mostra a importancia da intervengdo do professor durante a
realizacdo da atividade. O grupo nao se preocupou em responder a todos os questionamentos e,
infelizmente, entregou como resultado, 3 linhas de pouca informagao.

No segundo tdpico disponivel para escolha dos grupos tinhamos como tema:

Pesquisar sobre o algoritmo de busca do Google, qual logica implantada? Serd que
usa conhecimentos matematicos? Na Figura 4.19 temos um exemplo com informagdes acerca

do assunto.
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Figura 4.19 - Atividade realizada pelo grupo A, “Pesquisar sobre o algoritmo de busca do
Google, qual l6gica implantada? Sera que usa conhecimentos matematicos?

2 algorimo do Google ou Pagerank €, na realidade, uma sére de

algoritmo=s matematicos que este buscador utiliza para determimar a
relevancia de um website ma SERP.

Em termos mais simples, € uma lista dos critérios mediante os gquais o
Google atribui a posigao de um website nos resultados de busca.

CQuanto mais um sife cumprir as exigéncias do algortmo, mais
possibilidades tera de aparecer enire oz primeiros resultados de busca
para, desta forma, conseguir obter mais frafego & mais clienfes em
potencial_

2 SEC ou Search Engine Optimization € justamente a série de estratégias
e boas praticas gque seguimos para nos adaptar ao algortmo e gue
nosso conteddo esteja melhor posicionado.

Para que serve o algontmo do Google?

D principal objetive do Pagerank e facilifar a informacio de gualidade, ou
sgja, ajudar as pess0oas a encontrarem o que estd buscando da
maneira mais simples possivel. Como milhares de sites estio
competindo pelo ifrafego digital, € necessarioc categoriza-los por sua
relevancia de acordo com as necessidades do usuarno.

D= critérios gue determinam esta relevdancia foram muedando e
evolucionando desde 1999, guando foi patenteada a Pagerank. & partir
dai, passaram a ser bastfante exigentes e sofisticados, ja que podem ser
considerados uma das inteligéncias arfificiais mais avancadas.

o & uma linguagem de programacio criada pela Google e lancada em codigo
livre em novembro de 20089 E uma linguagem compilada = focada em

produtividade e programacsao concommenie, baseada em trabalhos feitos no
sistema operacional chamado Infermo.

“Matematica esta presente nos principais aplicativos da Google®

0O matematico e engenheire da Google, Javier Tordable, ex-aluno da
Universidade de Valladolid, participa do ciclo sobre matematica e inovagio
do lmuwva

CGPIDICYT Desde suas ongens, a matematica esta na base da Google. O motor
de pesguisa de couieindos na infemet mais popular nasceu em 1995 do trabalho
de Lamy Page & Sergey Brin, dois estudantes de douforado da Universidade de
Standford] Ambos estavam pesguisando a Web & como encontrar informacio, e
descobriram o algoriimo de PageRank. PageRank baseia-se nas propriedades
algébricas da matriz da web e permite ordenar os resultados de uma ferramenta
de pesquisa

Fonte: o proprio autor (2022).

A investigacdo e registro realizada pelo Grupo A, foi a atividade escolhida para
ilustrar o tema, pois trouxe todas as respostas de forma clara e objetiva. Aqui ¢ importante
destacar que apesar do grupo ter respondido a questdo levantada, o que eles fizeram foi

“copiar e colar” e ndo apresentaram a resposta nas proprias palavras deles.
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O terceiro topico disponivel como opgao de escolha para investigagdo indagava sobre:
A robotica usa a linguagem de Programagdo? Qual(is)? Qual a mais utilizada? Sera que
usam conhecimentos matemdticos? Foi o tema mais escolhido, 3 grupos escolheram pesquisar

esse tema e escolhemos 2 registros para ilustrar este topico escolhido (Figuras 4.20 e 4.21).

Figura 4.20 - Pesquisa realizada e registrada pelo Grupo E.

Fonte: o proprio autor (2022).

Figura 4.21 - Trabalho realizado pelo Grupo A.

2-A robética usar a linguagem de programacao? Quais? Qual é a mais utilizada? Sera
que usam conhecimento matematicos?

Resposta

Sim a robdtica usa a linguagem de programacdo. Alguma das linguagens de
programacdo utilizados sdo Java / C++,

Java Seript e SWIFT. A linguagem de programacdo mais utilizada é C# C# é uma
linguagem de programagdo de alto nivel orientada a objeto o modelo que organizar o
design do software ao redor de objeto. Os conhecimentos matematicos sdo muito
utilizados, uma outra relagdo podemos fazer entre matematica programagao que 0s
computadores trabalham apenas em sistema bindario e s3o as linguagens de
programacgao que fazem ponte ente o binario e o decimal

Fonte: o proprio autor (2022).

Nas duas ilustragdes (Figuras 4.20 e 4.21), observamos que o Grupo E, foi bem
sucinto e objetivo, mas responderam aos questionamentos com as proprias palavras. Ja o

Grupo A, trouxe bastante informacao, inclusive, cita a linguagem C# (C SHARP) que ¢ uma
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linguagem de programagao de alto nivel e a linguagem que usaremos na criacdo dos sistemas

digitais registrados e frutos desta pesquisa.

No quarto tépico para escolha dos grupos, queriamos saber: Sobre os sistemas
operacionais dos smartphones, seja 10S ou Android, investigue sobre as linguagens de
programagoes utilizadas, qual sistema operacional é mais comum no nosso pais? Qual a
mais utilizada? Serd que usam conhecimentos matemdticos? Trés grupos optaram por esse

topico e trouxemos 2 exemplos para demonstrar a seguir nas Figuras 4.22 ¢ 4.23.

Figura 4.22 - Investigac¢ao realizada pelo Grupo C.
Quais 380 as linguagens para desenvoldimenta mobile (smartphones)?

A primeira coisa gque devemos saber sobre as linguagens mobile & gue existem
dois fipos de plataforma: Android e 05, e cada uma delas utiliza diferentes
codificagbes.

Independentemente da escolha, para programar em mobile, & necessario ter
uma nogic de logica de programacdo. Ou seja, cada linguagem, apesar de
possuir suas proprias particularidades, como sua sintaxe, ftipos de dados e
grientagies, pessuem a mesma logica por tras. Confira as principais:

05

O 05 & uma plataforma feita pela Apple. Ela funciona apenas em celulares
iPhone e tablets Pad. Ou seja, ao desenvolver aplicativos 105, vocé pode utiliza-
los semente nesses aparelhos. A pesquiza e instalagio deles sdo realizadas
através da App Store e as limifactes de espaco dos dispositives devem ser
consideradas._

O desenvolvimento mobile 0% ocormre atraves do 05 SDK nativo e a
Ohbjective-C e Swift =30 as linguagens de desenvolvimento mais utilizadas
neste caso. Meste arligo, falaremos wm pouco sobre a Swift. Confinue
acompanhando.

Android

O Android € uma plataforma desenvolvida e promovida pelo Google. Sao
diversos fabricantes, como Samsung, Huawei, Xiagmi, enire ouiros, gque
possuem diferentes modelos de celulares e tablets que ufilizam a
plataforma. Seus aplicatives sao distribuidos e instalados através da Play
Store. gerenciada pelo Google.

0 desenvolvimento mobile Android ocorme por meio do SDK nativo do
Android, e as linguagens Java e Kotlin =30 as mais utilizadas. Meste ardigo,
também explicaremos um pouco mais sobre a Kotlin.

Fonte: o proprio autor (2022).



115

Figura 4.23 - Investigagao realizada pelo Grupo E.

3-Sobre os sistemas operacionais smartphone, seja 0 i0OS ou Androide, investigue
sobre as linguagens de programacao utilizados, qual o sistema operacional € mais
comum no nosso pais? Qual a mais ultilizada?Sera que usam conhecimento
matematicos

Resposta

O sistema operacional mais comum em nosso pais ¢ Windows, o mais utilizado o
androide.
Sim, usam na programagao

Fonte: o proprio autor (2022).

Na Figura 4.22, o Grupo C atendeu as expectativas e trouxe as informagdes para
responder aos questionamentos. Na Figura 4.23, novamente, observamos a necessidade da
intervengdo do professor para intervengdes e orientagdes durante a realizacdo da atividade.
Alunos de 11 a 12 anos, na sua maioria, ndo sdo autobnomos e, em grande parte, precisam de

orientagdes e supervisao e isto foi conferido na execugdo das atividades.

O quinto topico relata sobre as diversas tecnologias que permeiam um caixa eletronico
de um banco e indagava: O caixa eletronico do banco, vocé ja deve ter presenciado seus pais
e/ou responsaveis, realizarem transagoes financeiras através dele. Qual a linguagem de
Programacgdo que um caixa eletronico utiliza? Ela é unica? Qual a mais utilizada? Sera que
usam conhecimentos matematicos? Um unico grupo pesquisou e fez registros sobre, segue na

Figura 4.24.
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Figura 4.24 - Pesquisa e registro do Grupo D.
— : - o gi A Ll [
lll'!'1 o ‘ 3 - 4

Fonte: o proprio autor (2022).

O grupo ndo atendeu as expectativas, respondeu a primeira pergunta correta, ja aos
questionamentos seguintes, quando responde sobre a linguagem mais utilizada, trata de
opgdes de saque de dinheiro. Quando perguntado ‘ela é unica’? Traz tipos de transferéncia de
dinheiro e/ou pagamentos. Sobre o uso da Matematica no caixa eletronico, de forma simples,
atende ao questionamento.

O ultimo tdépico disponivel para investigacdo, questionava sobre: Mdquinas

registradoras dos caixas de supermercado, que registram e identificam um produto através



117

de um codigo de barras presente no produto. Como essa maquina registradora é programada?
Qual a linguagem? Qual a mais utilizada? Sera que usam conhecimentos matemdticos?
Nenhum grupo optou por fazer essa investigagao.

Portanto, nessa atividade, além de demonstrar as diferentes aplicacdes das linguagens
de programacgdo e a aplicabilidade da Matematica, percebemos como ¢ muito importante
estimular e despertar o interesse da turma pela programagdo computacional, através de
tecnologias presentes nos seus cotidianos, o qual se apresenta como fundamental na busca da

inser¢do do Pensamento Computacional.
4.3.2 Resultados da aplicacao da Aula 5

Aula 5 — Atividade 7, tinha-se como objetivo aprimorar o conhecimento e oferecer
uma aprendizagem de forma contextualizada e motivadora para criar o “meu primeiro
programa”. Na atividade, a mensagem no console deveria ser: “Este é o meu primeiro
programa de experimentaciio da linguagem de programacio C# na aula de matematica”.

Vejamos na Figura 4.25 a tela do VS22:

Figura 4.25 - Tela do computador mostrando “Meu primeiro programa” no VS22, realizado

pelo Grupo B.
n Aquve  Edtar Exbir Gt Projeto  Compllagdo  Depurar  Teste  Andlise  Femamentas  Extenstes Janel  Ajuda ‘Pe:qu\:arfCh'IfCI P\ Meu...grama = X
H-#B@|9-¢- Any CRU « B nicar - D ¢f - B E;E f RAAN- @ LveShare &

Program.cs + X

0
5 Ry
% [ Meu primeiro programa , +1|% Meu_primeire_programa Program .}z @ Main(string[] args) v'% a 43 : "@ -=UAd| e },
g i _usmg Eysu"' i ime = Pesquisar em Gerenciador de Solugdes (Ctrl+¢) P|v
2 3 £ Selugdo 'Meu pimeirc programa’ (1 de 1 projeta)
?‘4 4 4 [ Meu primeiro programa
< 5 b Properties
i 6 . L | o0 Reetnciz
E ; :1’!{1amespace Meu_primeiro_programa | " B vk
% 0 referéngias b C# Program.cs
g 9 ©  internal class Progran L1
. 16 {
1 = static void Main(string[] args)
12 {
13 Console.riteline("Este é o meu primeiro programa de experimentacdo da linguagem de prx
14 }
5 |}
1 |}

Fonte: o proprio autor (2022).

A compilacdo no console apresentou a mensagem programada: (Figura 4.26).
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Figura 4.26 - Compilagdo no modo console do VS22, print da tela do computador do grupo A.

1+|

.'-';.T,{' {' 0 ey |'|r"iﬂ'|a"".":j| ".Ir"l.',:ﬂ"'.rll.l de experdnentado da Linguagen de progranacdo CF n aula de natenatica

Fonte: o proprio autor (2022).

Usou-se a proje¢do na TV da tela do computador do professor, para que os alunos
pudessem acompanhar o passo a passo do algoritmo do “Meu primeiro programa”. Assim,
todos os grupos conseguiram compilar seus programas com algumas intervengdes realizadas
pelo professor, pois continham pequenos erros de grafia ou pontuagdes/simbolos equivocados
no VS22, mesmo assim, avalio que a Atividade 7 foi realizada com sucesso. A turma ficou
muito empolgada, pois ¢ uma escola que atende uma comunidade escolar carente, grande
parte dos alunos ndo possuem internet ¢ nem aparelhos de telefonia modernos como

smartphones, por exemplo.
4.3.3 Resultados da aplicacio das Aulas 6 e 7

Aulas 6 e 7 — Atividade 8: Apds a realizagdo do algoritmo matematico descrito no
“exemplo 14” do Capitulo 2 — se um nimero é par ou impar, junto com os critérios de
passos estabelecidos, organizacdo de ideias e a énfase sobre as diferengas do algoritmo
matematico ¢ o computacional, construimos na linguagem de programagdo C#, usando o
compilador VS22, os comandos para que o compilador conseguisse mostrar o resultado

desejado, ou seja, se o nimero inserido/informado seria par ou impar.
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Figura 4.27 - Algoritmo computacional sobre paridade de um nimero natural, print da tela do
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Susing System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

|using System.Text;
using System.Threading.Tasks;

namespace Par ou impar

{

3 intermal class Program

{

static void Main(string[] args)

{

{/Desenvolva um algoritmo gue solicite a entrada
//de um numero e calcule se o numero é par ou impar.
int numero;

Console.WriteLine("Inforae o numero:");
numera = Convert, ToInt32(Console.Readline());

(fPara verificar se & par ou lmpar basta analisar se e divisivel por 2
//5e for divisivel por 2 ==> E par

//Se ndo for divisivel por 2 ==> Nio é payf

if (numero % 2 = 8)

{
Console.Writeline("o numero é par®);
}
else
{
Console WriteLine(®0 numerc é impar®):
}

//hguarde que uma tecla seja pressionada
Console. ReadKey();

Fonte: o proprio autor (2022).

A compilag@o no console apresentou a mensagem “O niimero ¢ impar” para 0 nimero

121 sugerido pelo grupo E (Figura 4.28).
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Figura 4.28 - Impressao da compilagdo do programa do Grupo E, para o nimero, 121,
inserido.

Fonte: o proprio autor (2022).

A compilacdo no console apresentou a mensagem “o nimero é par” para o nimero

‘125636’ sugerido pelo grupo B (Figura 4.29).

Figura 4.29 - Print da tela do Grupo B para o numero, 125636, inserido.

Fonte: o proprio autor (2022).

O tema "algoritmos e programagao", de acordo com a BNCC 2018, define: "escrever,
compilar e executar um programa simples”, levando em consideracdes as “pluralidades e a
realidade” da educacgdo basica brasileira. O desenvolvimento inclui a fase de tentativa e erro
onde o aluno constroi gradualmente um programa que responde ao problema que ele proprio
se propds. Dessa forma, avaliamos que a presente experiéncia de ensinar a programar e

compilar um codigo computacional simples foi bem-sucedida.
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4.4 Resultados da pesquisa junto aos professores de Matematica sobre a

percepcio e quanto a Inser¢io do Pensamento Computacional

Ao todo, participaram da pesquisa sobre a Inser¢do do Pensamento Computacional, 41
professores de Matematica, os quais lecionam em diferentes escolas da rede publica basica de

ensino. A seguir, apresentam-se as respostas do questionario.

Iniciando o primeiro eixo do questionario, a primeira pergunta “Ha quanto tempo vocé
leciona Matematica na rede publica basica de ensino?” indicou que mais de 60% dos
professores (26 respostas) responderam que dao aula ha mais de 10 anos (Figura 4.30). Esse
resultado aponta que os professores comecaram a lecionar antes das alteragcdes propostas pela
BNCC 2018, e que, o ensino do Pensamento Computacional ndo foi abordado em suas

formacgodes profissionais.

Figura 4.30 - Percentual de respostas para a Pergunta 1: “H4 quanto tempo vocé leciona
Matematica na rede publica basica de ensino?” (41 respostas).

70.0%
60.0%
50.0%
40.0%

30.0%

20.0%
0.0% | | | |
menosde 1 ano de 1l a3 anos de 4 a 6 anos de 7a9 anos mais de 10 anos

Fonte: o proprio autor (2022).

De acordo com as respostas da segunda pergunta “Vocé conhece e domina ferramentas
de tecnologias? (aplicativos, softwares e/ou programas para uso em sala de aula)”, percebeu-
se que a maioria 88% (36 respostas) dos professores conhecem algumas ferramentas, porém
apenas 39% (16 respostas) responderam que conhecem e as utilizam em sala de aula. No
entanto, cinco professores (12%) responderam que ndo conheciam e ndo utilizavam qualquer
tipo de ferramenta de tecnologias em sala de aula (Figura 4.31). Esses resultados demonstram

que o uso de diferentes recursos didaticos e tecnologicos nao sdo explorados pelos professores.
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Entretanto, como notamos através da experiéncia com os alunos (ver se¢do 3.1.1.4, pergunta

7), os recursos ludicos auxiliam na compreensdo do tema da aula.

Figura 4.31 - Percentual de respostas para a pergunta 2: “Vocé conhece e domina ferramentas
de tecnologias? (aplicativos, softwares e/ou programas para uso em sala de aula)” (41
respostas).

B conhego e utilizo em sala de aula ® conhego, mas ndo domino M n&o conhego

Fonte: o proprio autor (2022).

Conectada a pergunta 2, a pergunta 3 “Caso tenha selecionado que, "conhego, mas nao
domino", na questdo 02, poderia relatar qual ou quais seriam?” e a pergunta 4 “Caso tenha
selecionado que "conhego e utilizo em aula", na questdo 02, poderia relatar qual ou quais
seriam?” foram direcionadas para aqueles professores que responderam que conheciam
alguma ferramenta de tecnologias. Na pergunta 3, procurou-se saber quais ferramentas os
professores que responderam ‘“‘conhego, mas ndo domino” utilizavam; e, como respostas
tivemos “geogebra” 50% (1 resposta) e “aplicativos, calculadoras gratis” 50% (1 resposta).
Em relacdo a pergunta 4, o direcionamento foi para aqueles que responderam ‘“conheco e
utilizo em sala de aula”; as respostas obtidas foram “geogebra, Excel” 50% (1 resposta) e
“geogebra, mesa digital e slides” 50% (1 resposta). Analisando as respostas, percebe-se que a
ferramenta de tecnologia mais utilizada era “geogebra” que ¢ um aplicativo de Matematica
gratuito e que pode ser usado em diferentes niveis de ensino e para diferentes contetidos,
como algebra e geometria. No entanto, vale mencionar que tivemos uma baixa participa¢ao
nestas perguntas, sendo que apenas dois professores responderam a pergunta 3, e outros 2
respondendo & pergunta 4; isto demonstra que poucos professores usam ferramentas de

tecnologia.
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O segundo eixo do questiondrio comeca com a pergunta 5 “A figura abaixo, mostra o
passo a passo (algoritmo) para transformar dizimas periédicas compostas por anti-periodo em
fragdes geratrizes. "Segundo as normas da BNCC 2018, esse tema estd vinculado a
Matematica e serve como uma ferramenta para “traduzir” situagcdes-problema em linguagem
ou formatos que poderiam ser interpretados por sistemas digitais através de
algoritmos/fluxogramas." No livro didatico que vocé utiliza nas aulas neste ano letivo, vocé ja
notou algum fluxograma/algoritmo parecido?” (ver Figura 3.22). A maioria 66% (27 respostas)
dos entrevistados responderam que nao (ver a Figura 4.32). Este resultado demonstra que a
maioria dos atuais livros didaticos ndo estdo de acordo com as normas da BNCC 2018 e isso
pode atrapalhar a abordagem deste tema pelos professores bem como o aprendizado dos

alunos em relagdo ao Pensamento Computacional.

Figura 4.32 - Percentual de respostas para a pergunta 5: “No livro didatico que vocé utiliza
nas aulas, vocé ja notou algum fluxograma/algoritmo parecido com o Figura 2.337” (41
respostas).

H sim

66%

Fonte: o proprio autor (2022).

A pergunta 6 “Na questao 05, caso tenha selecionado a op¢ao SIM, registre o nome do
livro e editora, por favor.” foi voltada para aqueles que responderam “sim” na pergunta
anterior ¢ busca conhecer quais eram os livros didaticos e as respectivas editoras que os
professores utilizam em sala de aula. Das quatro respostas que tivemos, o livro “Positivo
Sistema de Ensino” da Editora Positivo ¢ o livro “A conquista da Matematica” da Editora
FTD foram mencionados uma vez. Também foram mencionadas as editoras FDT Moderna e

SAS, porém sem especificar quais livros didaticos eram usados. O resultado indica que
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existem, ao menos, quatro editoras que atualizaram os seus conteidos de acordo com as

normas da BNCC 2018.

Ainda retomando a figura mostrada na pergunta 5, os professores foram indagados
quanto a facilidade ou dificuldade que teriam se tivessem que completar o algoritmo
esquematizado. Esta pergunta foi respondida por 29 professores, sendo que apenas 14% (4
respostas) responderam que teriam facilidade em completar o algoritmo, caso necessario
(Figura 4.33). Tal fato demonstra o despreparo que a maioria dos professores apresentam,

sendo dificil que esse tema seja abordado em sala de aula.

Figura 4.33 - Percentual de respostas para a pergunta 7: “Qual seria o seu grau de dificuldade
para completar o algoritmo que transforma dizimas periddicas em suas fracdes geratrizes?”
(29 respostas).

0% 5% 10%  15%  20%  25% 30% 35% 40% 45%  50%

Fonte: o proprio autor (2022).

A pergunta 8 foi “De acordo com a BNCC 2018, o tema: “O Pensamento
Computacional na Matematica” entraria em vigor nas escolas brasileiras a partir de 2020.
Vocé conhece o termo Pensamento Computacional?”, sendo que apenas 20% (8 respostas)
responderam que conheciam o termo Pensamento Computacional (Figura 4.34). Isto
demonstra o pouco conhecimento sobre o Pensamento Computacional e a falta de atualizagao

e formagao continuada dos professores frente as mudancas propostas pela BNCC 2018.
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Figura 4.34 - Percentual de respostas para a pergunta 8: Vocé conhece o termo Pensamento
Computacional conforme BNCC, em vigor desde 2018? (41 respostas).

N sim

H ndo

Fonte: o proprio autor (2022).

Os professores também foram perguntados quanto a participagdo em cursos de
aperfeicoamento ou outra formagdo sobre o tema Pensamento Computacional, através da
pergunta 9. “Ja participou de cursos de aperfeicoamento ou alguma outra formagao para lidar
com o tema Pensamento Computacional?” e, novamente uma pequena porcentagem, 12% (5
respostas), respondeu que sim (Figura 4.35). Estes resultados corroboram o resultado da
pergunta anterior, na qual a maioria dos professores responderam que desconheciam o tema

Pensamento Computacional.

Figura 4.35 - Percentual de respostas para a pergunta 9: “Ja participou de cursos de
aperfeicoamento ou alguma outra formagao para lidar com o tema Pensamento
Computacional ?” (41 respostas).

H sim

B ndo

Fonte: o proprio autor (2022).
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No que diz respeito a BNCC 2018, foi perguntado “Somente a consulta a BNCC 2018
pode lhe oferecer suporte para inser¢io do Pensamento Computacional nas aulas de
Matematica?”’; e as respostas ficaram divididas entre “nao” 49% (20 respostas) e “preciso me
informar” 51% (21 respostas) (Figura 4.36). Os resultados apontam que o contetdo fornecido
pela BNCC 2018 ndo d4 o suporte necessario para a atualizacdo dos professores quanto o
desenvolvimento do Pensamento Computacional. Por outro lado, as respostas apontam

também que os professores ainda ndo estdo familiarizados com a BNCC de 2018.

Figura 4.36 - Percentual de respostas para a pergunta 10: “Somente a consulta a BNCC 2018
pode lhe oferecer suporte para desenvolver o Pensamento Computacional nas aulas de
Matematica?” (41 respostas).

0, . 2
49% B preciso me informar

nao

Fonte: o proprio autor (2022).

Em relagdo aos espagos escolares, procurou-se saber se existiam espacos adequados
e/ou maquinas para criar sistemas digitais e inserir o Pensamento Computacional, se o uso era
restrito ou ndo, e se o professor se sentia apto criar sistemas digitais e implementar o
Pensamento Computacional, através da pergunta 11 “Na sua escola, ou nas escolas, onde vocé
leciona:”. Assim, 32% (13 respostas) dos professores responderam que existem maquinas,
mas ndo se sentem aptos para criar sistemas digitais. Entretanto, foi apontado pelo 20% dos
entrevistados que ndo existiam maquinas disponiveis nas escolas e por 17% que ndo existiam
espacos adequados e/ou maquinas para criar sistemas digitais e inserir o Pensamento
Computacional (Figura 4.37). As respostas continuam apontando para o despreparo dos
professores. Todavia, as escolas também tém o desafio de dar condigdes académicas,
laboratoriais e curriculares para que os professores de Matematica possam implementar de

forma gradativa o Pensamento Computacional.
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Figura 4.37 - Percentual de respostas para a pergunta 11: “Na sua escola, ou nas escolas, onde
vocé leciona:” (41 respostas).

exitem mdquinas, mas nao me sinto preparado(a)
para criar sistemas digitais

ndo existem maquinas disponiveis na escola _

existem maquinas disponiveis na escola, mas sdo
de uso restrito

nio existem espacos proprios e/ou maquinas

disponiveis para criar sistemas digitais ou dar _

suporte para o desenvolvimento e pratica do PC

outros

existem espagos proprios e¢/ou maquinas
disponiveis para criar sistemas digitais ou dar
suporte para o desenvolvimento ¢ pratica do PC,
mas o0 uso ¢ restrito

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Fonte: o proprio autor (2022).

Quando questionados sobre “Apds a confeccdo de algoritmos/fluxogramas feitos a
mao em aula com os alunos, (como da pergunta 05), seria possivel, a partir desta pratica, criar
algoritmos de resolucdes de situagdes/problemas matematicos no computador ou celular
(utilizando uma plataforma de apoio)?”, dos oito professores que responderam a questdo, 63%
(5 respostas) apontaram nao ser possivel a realizagdo de tal tarefa (Figura 4.38). Mais uma vez,
as respostas apontaram o despreparo ¢ a falta de atualizacdo dos professores em relagdo a

confeccao de algoritmos/fluxogramas.
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Figura 4.38 - Percentual de respostas para a pergunta 12: “Apo6s a confeccao de
algoritmos/fluxogramas feitos a mao em aula com os alunos, seria possivel criar algoritmos de
resolugdes de situagdes/problemas matematicos no computador ou celular? (41 respostas)

H sim

B ndo

Fonte: o proprio autor (2022).

Por fim, foi criado um espaco para sugestdes dos professores sobre o tema Pensamento
Computacional (Pergunta 13: “A Insercdo do Pensamento Computacional nas Aulas de
Matematica no Ensino Basico”, ¢ o tema do presente trabalho. Ele tem como proposito
contribuir para o ensino e a constru¢do do conhecimento sobre este assunto e que ficou, em
grande parte, sob a responsabilidade da area de Matematica. Sobre a temadtica, gostraia de

deixar alguma sugestao?”), e obtivemos as seguintes respostas (Figura 4.39).

Figura 4.39 - Quadro com as respostas dadas pelos professores para a Pergunta 13.

Respostas dos professores para a Pergunta 13

“Preciso me informar primeiro sobre o assunto”

“Preciso de formacgdo”

“Treinamento”

“Tema muito complexo para os professores que ndo tiveram formagdo académica e para as escolas

publicas brasileiras”

“Capacitagdo dos docentes”
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“Apesar de ndo conhecer muito bem o conceito de Pensamento Computacional, acredito que é muito
complicado trabalhar a ideia de algoritmo, ao menos nas turmas de primeiro ano em que estou
lecionando. Os alunos tém muita dificuldade de interpretar questoes, mesmo as que envolvem
operagoes basicas da Matematica (somar, subtrair, dividir e multiplicar) e muitas vezes ndo sabem
realizar o cdlculo. Logo, acredito que construir algum tipo de algoritmo seja extremamente desafiador

para eles”

“Bem valido esse assunto no entendimento e dominio da Matematica. Mas deveria ser abordado por

exemplo em uma aula especifica. E ndo na grade de Matemdtica”

“Bem valido esse assunto no entendimento e dominio da Matematica. Mas deveria ser abordado por

exemplo em uma aula especifica. E ndo na grade de Matemdtica”

“E um tema atual e importante, formag¢do urgente aos professores”

“Formac¢do”

CANTN

Fonte: o proprio autor (2022).

Apesar que a maioria das respostas sugerem que os professores necessitam de
capacitagdo para poder abordar este tema em sala de aula, alguns comentarios assinalaram que
a aplicagdo deste tema nas escolas publica seria bastante complicada, devido a dificuldade que
os alunos tém em compreender temas mais basicos. Outra sugestdo apontada foi o tratamento
desse tema fora da grade de Matematica. Por outro lado, foi apontado também que os recursos
de tecnologias sdo pouco utilizados pelos professores, muitas vezes, porque eles ndo sabem
como utilizar tais recursos ou porque as escolas ndo t€m maquinas disponiveis para isso. Isso
pode atrapalhar o desenvolvimento de conteudo que seriam mais bem abordados com o uso de
tecnologias, além de utilizd-las como ferramenta pedagogica, fazem a ligacdo entre o

contetido de Matemadtica e o mundo tecnoldgico que vivemos atualmente.

Outro fato que as respostas demonstram é que o conteido disponivel na BNCC 2018
ndo garante a formagao necessaria para os professores abordarem alguns temas, como ¢ o caso
do algoritmo/fluxograma e Pensamento Computacional. Para isso ¢ necessario que de forma
gradativa os gestores do setor educacdo de Estados e Municipios, gestores escolares e
professores entendam a importancia de implantacdo de formagdo continuada, e estabelecer

condi¢des de trabalho apropriadas para a abordagem deste assunto.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Apesar que nao se conta com um consenso sobre uma definicdo Unica sobre o
Pensamento Computacional, pode-se ter clareza que este envolve diversas dimensdes.
Brennan e Resnik (2012) propdem distinguir trés dimensdes em Pensamento Computacional:
conceitos computacionais, praticas computacionais e perspetivas computacionais. Nesse
trabalho desenvolveu-se essas trés dimensdes de forma elementar, pois os alunos tiveram
nogdes de conceitos computacionais (algoritmos, fluxogramas, termos técnicos de
programacao, operadores aritméticos e logicos), praticas computacionais (elaboragdo de
algoritmos computacionais, elaboracdo de cddigos computacionais e compilagdo de um
programa computacional) e perspectivas computacionais (compreensdo da relacdo que existe
entre a resolucdo de problemas matematicos e a programagao computacional). Nesse sentido,
esse trabalho teve como alvo principal a indugdo do desenvolvimento e compilagdo de um
primeiro programa computacional, envolvendo um conteudo matematico especifico, o qual

esta de acordo com a proposta da BNCC 2018:

«.aprender  Algebra  contribui para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional nos alunos.
Posto desta forma, entende-se que, assim como as
competéncias gerais deverdo ser desenvolvidas durante o
processo de ensino das aprendizagens essenciais
(conhecimentos, habilidades, atitudes, valores), 0 mesmo se
aplica ao Pensamento Computacional, desde que este
também seja concebido de forma articulada a tais

aprendizagens”

A interrogante que esse trabalho tratou de responder foi: Como possibilitar a Inser¢ao

do Pensamento Computacional nas Aulas de Matematica no Ensino Basico?

As competéncias e habilidades da BNCC que buscou-se alcangar foram: (EF06MA04):
Construir algoritmo em linguagem natural e representd-lo por fluxograma que indique a
resolucdo de um problema simples, por exemplo, se um nimero natural qualquer ¢ par;
(EF06MAUO05): Classificar nimeros naturais em primos € compostos, estabelecer relagdes
entre numeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é¢ fator de”, e

estabelecer, por meio de investigacdes, critérios de divisibilidade por 2, 3, 4, 6, 8, 9 ¢ 10.
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Dessa forma, tendo em vista as diretrizes, competéncias e habilidades da BNCC no
que se refere ao ensino da Matematica para o 6° ano do ensino fundamental, estruturou-se
uma sequéncia didatica para verificar como o Pensamento Computacional pode contribuir
para o ensino da Matematica, com constru¢des de algoritmos/fluxogramas e criagdes de
sistemas digitais. Para elaborar a sequéncia didatica e posteriormente aplica-la em sala de aula,
foi preciso estabelecer estratégias para introduzir, desenvolver e inserir o Pensamento
Computacional. Nesse sentido, os planos de aulas da sequéncia didatica foram elaborados

com o intuito de buscar a(s) resposta(s) a interrogante levantada.

Nas Aulas 1, 2, e 3, buscou-se apresentar e introduzir os conceitos de fluxogramas e
algoritmos com alguma aplicabilidade nos conteudos de Matematica, em especial dos
critérios de divisibilidade, passando por defini¢cdes e exemplos. Em relacdo as atividades das
referidas aulas, avaliamos que, os resultados obtidos foram satisfatorios, pois a maioria de
estudantes conseguiram concluir as atividades propostas. Na parte de fluxogramas e
algoritmos, tinhamos a expectativa de como os alunos iriam receber estes conceitos novos e,
através das atividades e do formulario respondido, podemos constatar que eles se sentem
motivados e interessados pelo tema, isso nos fazem pensar que, em relacao aos estudantes, a
introducdo destes novos conhecimentos ndo ird encontrar resisténcia. Entretanto, alguns
estudantes e/ou grupos ndo se atentaram para os detalhes de como apresentar o trabalho,
devolvendo apenas respostas numéricas, sem justificar os procedimentos. Avaliamos que
estes detalhes podem ser aperfeicoados colocando as questdes de forma mais clara em relagao

ao que se espera das devolutivas.

Com a aplicagdo das Aulas 4, 5, 6 e¢ 7, realizadas no laboratorio de informatica,
conclui-se que, mesmo com as adaptagcdes do espago fisico, os resultados das atividades
realizadas foram bem positivos. Na verdade, toda a sequéncia didatica foi planejada para
possibilitar a criacdo de um sistema digital que informasse se um niimero natural qualquer “de
entrada” fosse par ou impar. Na habilidade da BNCC EF06MAO04, espera-se que o aluno
construa um algoritmo e o representasse por meio de um fluxograma, porém nesse trabalho,
explorou-se, de forma introdutoria, um pouco além dessa habilidade, pois foi possivel a
criacdo e compilagdo de um programa computacional. Os participantes das atividades
demonstraram grande entusiasmo com as criagdes e compilacdes de seus programas, porém
em vista que os alunos estdo iniciando o segundo ciclo do ensino fundamental, foi notéria a
dependéncia e a necessidade da presenca e intervencao direta do professor nas realizagdes das

atividades.
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As praticas computacionais desenvolvidas, contribuiu para que os alunos pudessem
visualizar a Matematica de outra perspectiva, diferente daquela puramente calculista e sem
nexo com a realidade. Mais ainda, trouxe um conhecimento muito relevante para o
professor/pesquisador, sobre “um novo olhar para a Matematica e suas aplicagdes no mundo
contemporaneo”. Portanto, apds as praticas desenvolvidas em sala de aula e embasados nos
resultados e avaliagdes geradas, pode-se concluir que, as construgdes de
algoritmos/fluxogramas criados com o intuito de aprender o conteudo de critérios de
divisibilidades e a criacdo de um sistema digital sobre a paridade de um nimero natural,
contribui de forma decisiva para a inser¢do do Pensamento Computacional. Além disso,
tornou possivel o entendimento sobre a conexao do conhecimento matematico e légico com o

mundo tecnoldgico em que estamos inseridos.

Apesar que a presente sequéncia didatica aplicada, trouxe conhecimentos minimos,
sobre a dimensdo das perspectivas computacionais do Pensamento Computacional para alunos
do 6° ano do ensino fundamental II, ja4 € possivel perceber que a inser¢do do Pensamento
Computacional nas aulas de Matematica no ensino basico se apresenta como um desafio,
porém vislumbra-se como possivel a sua inser¢dao, pois como essa base, € a sequéncia de
conhecimentos matematicos € computacionais nos anos seguintes, nos fazer esperar um futuro

melhor em relagdo ao ensino-aprendizagem de Matematica no mundo contemporaneo.

E preciso disser que, para que esse trabalho pudesse gerar os resultados apresentados,
foi necessario de conhecimento prévio (porém elementar) em programagdo, em que O
professor/pesquisador teve que aprender e aprimorar seus conhecimentos sobre a
programacao e compilacdo de um sistema digital, pois ndo possuia formagdo prévia sobre o
assunto. Essa capacitagdo foi fundamental para ensinar aos alunos a criarem seus programas, €
avaliamos que sem essa capacitacdo nao seria possivel a realizagdo das aulas ministradas, pois
a formagao de professores de Matematica que atuam na rede basica de ensino, ndo contempla

um curriculo voltado para esta especificidade.

Por outro lado, precisou-se também de realizar adaptagdes para otimizacao do espaco
fisico, pois os computadores nao eram suficientes e a rede de internet instavel, o que demostra
que para a Insercdo do Pensamento Computacional, a escola tem que possuir espagos
adequados, computadores suficientes, internet estavel, projetor, entre outros, ou seja, os

gestores tém que estar cientes da contrapartida institucional para possibilitar a sua inser¢ao.
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Nas entrevistas realizadas com colegas professores de Matematica sobre o
Pensamento Computacional, perceberam-se alguns desafios a serem superados para que a sua
inser¢cao acontega: primeiramente, constatou-se que, apesar que se conta como professores
experientes (mais de 10 anos de pratica profissional), percebe-se a falta de atualizagdo frente
as mudancas do curriculo escolar e também em relagdo ao uso de ferramenta tecnoldgicas, o
que acaba inibindo e/ou desencorajando a sua pratica. Por outro lado, comprovou-se também,
a falta de materiais didaticos atualizados para propiciar a inser¢do do Pensamento
Computacional de forma articulada e sequencial.

A partir dessas consideragdes, podemos observar a defasagem encontrada na forma
como foi proposta a inser¢do do Pensamento Computacional nas Aulas de Matematica no
ensino basico e a pratica em sala de aula. E possivel constatar, que a maior resisténcia para
sua inser¢do ndo se encontra nos alunos, os quais ja vivem, de alguma maneira, inseridos nas
mudangas tecnologicas. Mas, as maiores resisténcias serdo encontradas nos professores, pela
falta de capacitacdo e conhecimentos/praticas prévias sobre o assunto, ¢ também pela gestao
escolar, que desconhece a contrapartida da escola para a realizagdo das praticas escolares em
relacdo a recursos pedagogicos, materiais e tecnologicos.

Nao podemos desprezar o tamanho do nosso pais, seja em territorialidade ou em
diversidade, nem ignorar a desigualdade economica e social ainda presente em diversas
pesquisas e dados estatisticos. Um de nossos desafios, na area da educagdo, ¢ propiciar
oportunidades iguais para todos os estudantes, sem perder a particularidade e singularidade de
cada regido ou grupo. Entretanto, nesse mesmo documento (BNCC, 2018), podemos
encontrar indicagdes da necessidade de resguardar os valores culturais e artisticos, nacionais e
regionais. Destaca-se, que a partir da nova BNCC, alguns autores de livros didaticos do
PNLD j4 adaptaram seus exemplares de acordo com estas diretrizes, porém, politicas publicas,
seja a nivel municipal, estadual ou federal, tanto para formacao continuada de professores ou
para estruturar instituicdes de ensino, ainda precisam ser entendidas, estimuladas e
implantadas, pois sem uma articulagdo local, regional ou nacional, pode-se esperar
desigualdades, mesmo relacionadas a implantagdo do Pensamento Computacional.

Mesmo que os resultados da sequéncia didatica proposta parecam confirmar de forma
positiva o questionamento sobre a possibilidade de inser¢do do Pensamento Computacional
nas escolas, ainda hd um caminho longo a ser trilhado. Devemos, uma vez, mas, considerar
relevantes o resultado das entrevistas com os professores. Nesse sentido, este trabalho

pretende auxiliar o professor que ainda carece de formagao para lidar com o tema, e que ele
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possa ser utilizado como manual basico de como introduzir e inserir o Pensamento
Computacional nas aulas de Matematica no 6° ano de ensino fundamental.

Finalmente, espera-se que este trabalho contribua para o grande desafio que se
apresenta, em tempos de pos-pandemia, sobre a inser¢do do Pensamento Computacional nas
Aulas de Matematica no ensino basico. Nossa expectativa ¢ que a presente sequéncia didatica
seja aprimorada, adaptada e contextualizada as diferentes realidades escolares em que for
aplicada e que possa agregar valor a aprendizagem e pratica dos alunos e colegas professores,

ampliando seus horizontes.
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