Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
Instituto de Matematica
Programa de Pés-Graduacéo
Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional

JULIANA PELISSARO CARBONI

O ENSINO E A APRENDIZAGEM DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA
EDUCACAO BASICA

Campo Grande - MS
2023



Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
Instituto de Matematica
Programa de Pds-Graduacgéo

Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional

JULIANA PELISSARO CARBONI

O ENSINO E A APRENDIZAGEM DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA
EDUCACAO BASICA

Dissertacdo apresentada ao Programa de
Pos-graduacdo Mestrado Profissional em
Matematica, em Rede Nacional do Instituto
de Matematica da Universidade Federal de
Mato Grosso do Sul - INMA/UFMS, como
parte dos requisitos para obtencgéo do titulo
de Mestre.

Orientador: Prof. Dr. Willy Alves de Oliveira
Soler

Campo Grande - MS
2023



O ENSINO E A APRENDIZAGEM DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA
EDUCACAO BASICA

JULIANA PELISSARO CARBONI

Dissertacdo submetida ao Programa de Pds-Graduacao Mestrado Profissional
do Instituto de Matematica da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul -

INMA/UFMS, como parte dos requisitos para obtencéo do titulo de Mestre.

Aprovada pela banca examinadora:

Prof. Dr. Willy Alves de Oliveira Soler
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul - UFMS

Profa. Dra. Rubia Mara de Oliveira Santos

Universidade Federal de Mato Grosso do Sul - UFMS

Prof. Dr. Cosme Eustaquio Rubio Mercedes

Universidade de Estadual de Mato Grosso do Sul - UEMS

Campo Grande - MS, 13 de setembro de 2023



Dedico este trabalho a minha familia que muito me

apoiou e me incentivou a realiza-lo.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a Deus por me dar forgas, me sustentar durante esta etapa de minha
formacéao.

Agradeco aos meus pais por todo o sacrificio feito durante suas vidas para me
proporcionarem a oportunidade de estudar.

Aos meus familiares pelo apoio, incentivo e compreensao durante todo esse
processo.

Ao Prof. Dr. Willy Alves de Oliveira Soler pela paciéncia, pelo acolhimento, pelo
respeito e pela conducéo incorporados a este trabalho.

A todos os professores do INMA/UFMS, que contribuiram de forma direta para
0 meu amadurecimento profissional.

Esse trabalho recebeu apoio da FUNDECT (TO 257/2022).



RESUMO

Este trabalho versa sobre o processo de ensino e aprendizagem do Pensamento
Computacional no Ensino Médio. Diante dessa tematica, elegemos como questao
norteadora: de que maneira 0os conceitos de Pensamento Computacional tém sido
abordados no Ensino Médio e quais as necessidades/oportunidades para se abordar
o tema no ambito da disciplina de Matematica? Com essa problematica, objetiva-se
contribuir com o processo de ensino e aprendizagem do Pensamento Computacional,
reconhecendo-0 como uma competéncia essencial no curriculo escolar. Um
panorama geral sobre o assunto foi tracado por meio da analise de alguns materiais
didaticos disponiveis aos alunos, bem como pela analise da Base Nacional Comum
Curricular. Além disso, para atingir o objetivo proposto, apresentamos uma revisao
bibliografica abordando trabalhos cientificos relevantes a temética de ensino e
aprendizagem do Pensamento Computacional. Por fim, desenvolvemos uma
proposta de sequéncia didatica para a abordagem de conceitos pertinentes ao
Pensamento Computacional através do conteuddo mateméatico de Sequéncias e
Progressoes, visando apoiar a pratica docente no Ensino Médio.

Palavras-chave: Ensino Médio, Pensamento Computacional, Sequéncia Didatica.



ABSTRACT

This work deals with the teaching and learning process of Computational Thinking in
High School. Faced with this theme, we chose as a guiding question: how have the
concepts of Computational Thinking been approached in High School and what are
the needs/opportunities to approach the theme within the scope of Mathematics? With
this issue, the objective is to contribute to the teaching and learning process of
Computational Thinking, recognizing it as an essential competence in the school
curriculum. A general overview of the subject was traced through the analysis of some
teaching materials available to students, as well as through the analysis of the National
Curricular Common Base. In addition, to achieve the proposed objective, we present
a bibliographic review addressing scientific works relevant to the theme of teaching
and learning Computational Thinking. Finally, we developed a proposal for a didactic
sequence to approach concepts relevant to Computational Thinking through the
mathematical content of Sequences and Progressions, aiming to support teaching
practice in High School.

Keywords: High School, Computational Thinking, Didactic Sequence.
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1. INTRODUGCAO

Este trabalho versa sobre o processo de ensino e aprendizagem do Pensamento
Computacional (PC) no Ensino Médio (EM). A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) é o documento orientador que define os conhecimentos, competéncias e
habilidades que todos os alunos da Educacdo Basica devem desenvolver ao longo da
sua trajetoria escolar. A BNCC foi homologada em 2017, pelo Ministério da Educacao
(MEC), e representa uma referéncia para elaboracdo dos curriculos das escolas de
todo o pais.

O EM passou por mudancas significativas com a homologacéo da BNCC, dentre
as quais destacamos a insercdo do Pensamento Computacional (PC) no curriculo
escolar - uma forma de pensamento légico e sistematico que envolve a resolucao de
problemas, a formulacao de algoritmos e a representacéao de informacdes de maneira
que os computadores possam processar.

O PC néao se restringe apenas ao ensino de programacdo, mas envolve o
desenvolvimento de habilidades de abstracdo, representacdo de problemas,
identificacdo de padrdes e criacdo de solugdes eficientes. Mais especificamente, para
Wing (2006), o PC é um conjunto de competéncias e habilidades, alinhadas a Ciéncia
da Computacéo, para resolver problemas, desenvolver algoritmos e pensar de maneira
criativa, analitica e sistematica. Ele envolve a compreenséo e aplicacdo de logica,
raciocinio abstrato, entre outras habilidades. Nesse sentido, pensamento
computacional é uma ferramenta para solucionar problemas em diversas areas da
vida. Adicionalmente, para Bordini (2016), o PC é composto por um conjunto de
habilidades especificas, tais como: formular um problema de forma que seja possivel
determinar a sua solucao através de computadores e outras ferramentas, organizar e
analisar dados; representar dados através de modelos, abstracbes ou simulacdes;
utilizar algoritmos; fazer generalizacdes de formas de resolugdo de um determinado
tipo de problema para outros, dentre outras.

De modo geral, é consenso entre os autores do tema que o PC constitui-se
numa habilidade valiosa e transversal, passivel de beneficios para os alunos e para a

sociedade. Sua aplicacdo no contexto educacional, especificamente no EM, objetiva
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preparar os alunos para as adversidades do mundo moderno e capacita-los para serem
cidadaos mais analiticos, criticos, criativos e adaptaveis.

Na prética, a introdug¢é@o do PC na grade curricular da Educacao Bésica gera a
necessidade de implementacdo de uma série de iniciativas, tais como a producéo de
materiais didaticos de boa qualidade, a criacdo de cursos de formacao continuada de
professores, a reformulacdo dos curriculos de formagéo inicial de professores e a
aquisicdo de equipamentos para as escolas. Nesse sentido, propomo-nos, através
deste trabalho, a contribuir com o processo de ensino e aprendizagem do PC no EM
das seguintes formas: i) apresentando uma ampla revisdo da literatura abordando
pesquisas cientificas que lidaram com questdes relacionadas ao tema; ii) analisando a
BNCC com o objetivo de identificar os conceitos, competéncias e habilidades acerca
do PC que devem ser trabalhados no EM,; iii) apresentando um panorama geral de
como esse conceito tem sido abordado no EM, através da analise de cole¢bes de livros
didaticos usualmente adotados no Brasil; e iv) propondo uma sequéncia didatica que
explora conceitos do PC de maneira integrada com os conteudos de Progresséo
Aritmética e Progressdo Geométrica, que compdem a grade curricular de Matematica
no EM.

A seguir, serdo apresentados 0s objetivos a serem alcancados neste trabalho.

1.1 OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é:

e Contribuir com o processo de ensino e aprendizagem do Pensamento
Computacional, reconhecendo-o0 como uma competéncia essencial no
curriculo escolar.

Para alcancar tal objetivo, foram delineados os seguintes objetivos especificos:

e |dentificar e analisar conhecimentos, competéncias e habilidades tedricas
relacionadas ao ensino do Pensamento Computacional no Ensino Médio,
conforme especificado na Base Nacional Comum Curricular;

e Realizar uma revisao literaria acerca da identificacdo dos conceitos
essenciais relacionados ao ensino do Pensamento Computacional;

e Analisar livros didaticos de Matematica do Ensino Médio, a fim de tracar
um panorama sobre de que maneira 0s conceitos de Pensamento

Computacional sdo comumente abordados no Ensino Médio;
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e Elaborar uma sequéncia didatica como produto contribuidor para o
processo de ensino e aprendizagem do Pensamento Computacional no
Ensino Médio.

A seguir, na secédo 1.2, apresentamos uma breve descricdo na organizacao do

texto deste trabalho.

1.2  ORGANIZACAO DO TEXTO

O texto esta estruturado em cinco se¢fes que se complementam:

No capitulo 2, descreve-se as competéncias, habilidades e conhecimentos
associados ao Pensamento Computacional preconizados pela Base Nacional Comum
Curricular;

No capitulo 3, sdo apresentados o referencial teérico com as definicdes do
Pensamento Computacional e os trabalhos relacionados a aplicacdo deste na
Matematica do Ensino Médio.

No capitulo 4, apresenta-se uma analise de trés colecfes de livros didaticos do
Ensino Médio, no que diz respeito ao ensino do Pensamento Computacional.

No capitulo 5, apresenta-se uma proposta/produto de sequéncia didatica,
envolvendo a teoria, pratica e insercdo do Pensamento Computacional para o Ensino
Médio.

Por fim, no capitulo 6, apresentam-se as conclusdes e perspectivas futuras

acerca da tematica pesquisada.

2. A BNCC E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia do PC
como uma competéncia essencial no contexto educacional e sua presenca €
destacada em diferentes areas do conhecimento dentro do Ensino Médio. Neste
capitulo descreve-se as recomendacdes presentes na BNCC sobre as competéncias

e habilidades relacionadas ao PC que devem ser desenvolvidas no Ensino Médio.
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2.1 ABNCC

A BNCC é um documento basilar que institui e disciplina a organizacao curricular
da Educacédo Basica brasileira. Além dos conteudos obrigatorios, a organizacdo dos
curriculos contempla uma parte diversificada, que deve ser definida pelas secretarias
estaduais de cada regido do pais.

Em 20 de dezembro de 2017, foi homologado o item da BNCC que versa o
Ensino Fundamental e, depois, em 14 de dezembro de 2018, houve a complementacéo
com o texto para o Ensino Médio. A reformulacéo foi realizada por meio da Lei n°®
13.415, que instituiu a Politica de Fomento a Implementacédo de Escolas de Ensino
Médio em Tempo Integral, com o objetivo de introduzir flexibilidade aos curriculos.
Surgiu assim, um documento Unico - a BNCC da Educacédo Bésica -, que entrou em
vigor no ano de 2020, trazendo mudancas significativas em todas as etapas da
educacao a partir de 2022.

A BNCC é uma referéncia comum obrigatdria para todas as escolas, respeitando
a autonomia assegurada aos estados e as escolas e descreve as competéncias gerais
e especificas, as habilidades e as aprendizagens comuns que devem ser aplicadas
durante cada uma das etapas da Educacao Basica.

Entretanto, como a educacdo é um processo complexo e continuo, e levando-
se em conta que qualquer tipo de mudanca pode levar tempo para serem avaliadas e
plenamente atendidas, para se ter uma noc¢ao precisa dessas mudancas na BNCC,
necessita-se avaliar os resultados de pesquisas e estimativas que investiguem a
implantagéo dessas novas diretrizes nas escolas e os resultados alcangados pelos
estudantes.

Quanto a estrutura, a BNCC é composta por dez competéncias que resumem
um conjunto de aprendizagens que os estudantes deverdo desenvolver ao longo das
trés etapas da Educacdo Basica — Educacéo Infantil, Ensino Fundamental e Médio.

Tais competéncias podem ser vistas no Quadro 1:
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Quadro 1 — Competéncias elencadas da BNCC

Competéncias

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para

a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a
investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hip6teses, formular e resolver problemas e criar solugées (inclusive

tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e

também participar de praticas diversificadas da producéo artistico-cultural.

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital — bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matemética e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e

sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver

problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e
experiéncias que lhe possibilitem entender as relagbes proprias do mundo do trabalho e fazer
escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade,

autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

Argumentar com base em fatos, dados e informag¢fes confiaveis, para formular, negociar e
defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos
humanos, a consciéncia socioambiental e 0 consumo responsavel em ambito local, regional
e global, com posicionamento ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do

planeta.

Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na
diversidade humana e reconhecendo suas emoc¢des e as dos outros, com autocritica e

capacidade para lidar com elas.

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucéo de conflitos e a cooperacéo, fazendo-se respeitar
e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagao
da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e

potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10

Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacéo, tomando decisBes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,

sustentaveis e solidarios.

Fonte: BNCC (2018, p.10)
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O EM é uma fase importante para a continuidade da educacdo dos alunos e
enfrenta desafios como a evaséo escolar e o curriculo.

O curriculo do Ensino Médio sera dividido em 60% as aprendizagens previstas
na BNCC e 40% a cinco ltinerarios Formativos, sendo que quatro deles estédo
associados as Areas de Conhecimento (Linguagens, Matematica, Ciéncias da
Natureza e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas) e o quinto Itinerario € direcionado
a Formacéo Técnica e Profissional.

A carga horaria do NEM sera de 3.000 horas ao longo de trés anos, sendo que
1.800 horas serdo destinadas para a Formacao Geral (BNCC), e pelo menos 1.200
horas para os Itinerarios Formativos.

Os ltinerarios Formativos sédo unidades curriculares, voltadas a aprofundar
conhecimentos com foco nas Areas de Conhecimento ou na Formacdo Técnico e
Profissional, podendo ser cursados de maneira concomitante ou sequencial. A relacao
entre as Competéncias e as Habilidades da BNCC e a formacgé&o dos cinco ltinerarios
€ orientada por quatro Eixos Estruturantes, que sao: Investigacdo Cientifica, Processos
Criativos, Intervengéo Sociocultural e Empreendedorismo.

Cada sistema de ensino deve construir seus itinerarios formativos de acordo
com suas realidades, em consonancia com a Resolucdo CNE-CEB n° 3, de 21 de
novembro de 2018. Esses lItinerarios Formativos para aprofundamento e ampliacao
das aprendizagens sao distribuidos em Projeto de Vida (160 — 200 horas), Trilhas de
Aprofundamento (800 horas) e Eletivas (200 — 240 horas).

As Trilhas de Aprofundamento, se dividem em oito possibilidades, que podem
ser de areas especificas ou integrados e todas devem ser organizadas em torno de um

ou mais dos Eixos Estruturantes.

2.2 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO ENSINO MEDIO

Ao longo das dez Competéncias Gerais da Educacdo Basica, podemos

identificar algumas mencdes as ideias de PC:

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma sociedade justa,
democrética e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagdo e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
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resolver problemas e criar solu¢des (inclusive tecnol6gicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.
4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.
5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

(BRASIL, 2018, p. 9)

No documento, a BNCC justificando-se pelas mudancas que a tecnologia impde
a sociedade e com as transformacgfes que essas mudancas ocasionam na area da
Educacao Basica, na parte do Ensino Médio, sugere a consolidacédo, a ampliacéo e o
aprofundamento das aprendizagens essenciais desenvolvidas no Ensino
Fundamental, propondo que os alunos sejam orientados a utilizar tecnologias como
calculadoras e planilhas eletrbnicas, visando a preparacéo para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, por meio da interpretacdo e da elaboracao de algoritmos
e as representacdes por fluxogramas.

No entanto, o PC na BNCC é um tema recente e apresenta amplos
questionamentos quanto a sua compreensao e inclusdo nos curriculos escolares.

No Ensino Médio pretende-se uma construcdo de uma integracdo entre a
matematica com aplicacdes na realidade, em diferentes contextos, levando-se em
conta as vivéncias de cada educando, destacando a importancia dos recursos das
tecnologias digitais e aplicativos para dar continuidade ao desenvolvimento do
Pensamento Computacional.

Tendo em vista que o jovem esta inserido em um mundo digital, o documento
destaca caracteristicas as quais as competéncias relacionadas as Tecnologias Digitais
podem ser exploradas, oportunizando aos alunos buscar dados e informacdes com
criticidade nas diferentes midias. Os alunos devem utilizar diferentes registros de
representacdo matematica, sejam algébrico, geométrico, estatistico, computacional,
entre outros.

Segundo a BNCC, deve haver concordancia entre as competéncias basicas e
0s saberes para desenvolver as competéncias especificas de Matematica para o EM.
Trés dessas competéncias especificas estdo relacionadas direta ou indiretamente as
habilidades do PC:

[...] 3. Utilizar estratégias, conceitos, definicdes e procedimentos matematicos
para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos
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contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacédo das
solucdes propostas, de modo a construir argumentacao consistente.
4. Compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo, diferentes registros de
representacdo matematicos (algébrico, geomeétrico, estatistico, computacional
etc.), na busca de solugéo e comunicacao de resultados de problemas.
5. Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e
propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos, como
observacdo de padrBes, experimentacbes e diferentes tecnologias,
identificando a necessidade, ou ndo, de uma demonstracdo cada vez mais
formal na validacéo das referidas conjecturas.

(Brasil, 2018, p. 531)

Dessa forma é importante que o professor busque meios de oferecer aos alunos
a oportunidade de desenvolver tais competéncias pela resolucdo de problemas por
meio da investigacdo e da modelagem matematica tanto como objetos de estudo
quanto estratégias de aprendizagem.

A partir dessas competéncias especificas séo listadas as habilidades

especificas. No quadro 2 sdo apresentadas as habilidades referentes ao PC.

Quadro 2 — Habilidades especificas do EM com relagdo com o PC.
CODIGO HABILIDADE

EM13MAT315 Identificar e registrar, por meio de um fluxograma, quando possivel,

um algoritmo que resolve um problema.

EM13MAT405 Utilizar conceitos basicos de uma linguagem de programacédo na
implementacdo de algoritmos escritos em linguagem corrente e/ou

matematica.

Fonte: BNCC (2018)
Introduzir o PC no ensino béasico, ndo se trata de formar programadores, mas

sim desenvolver nos estudantes habilidades para que sejam capazes de tomar atitudes
guando forem confrontados com um problema a ser resolvido (WING,2006). Na etapa
do Ensino Médio, é imprescindivel que o aluno assuma um papel de protagonista e o
professor de mediador, onde o aluno € estimulado a resolver problemas a partir de
determinados conteudos e nesse momento destaca-se a importancia dos fluxogramas
e algoritmos.

Em especial na 32 série do Ensino Médio, verificamos que a BNCC prescreve
que os alunos devem programar movimentos de um robd ou personagem em uma tela
de aplicativo ou programa, porém nao explica quais meios que professores ou alunos
terdo para realiza-lo.

Enfim, a etapa do Ensino Médio deve ser a continuidade nas apreendizagens
que foram construidas o Ensino Fundamental tendo como foco a integralizacdo da

Matematica com suas aplicagc6es na realidade do estudante, no entanto, é valido notar
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gue os estudantes vivenciam realidades distintas e sdo impactados pelo progresso
tecnologico de formas também distintas. O desenvolvimento das habilidades
anteriormente citadas prepara os estudantes para o ensino e aprendizagem do PC.
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3.  FUNDAMENTACAO TEORICA

A Computacdo e o desenvolvimento do Pensamento Computacional tém se
tornado cada vez mais essencial as pessoas que estardo, cada vez mais, atuando em
um mundo dindmico e lidando com inumeros problemas, tendo que pensar em
estratégias de resolver tais problemas de maneira eficiente, tornando-se uma
ferramenta para enfrentar situacées complexas. Wing (2006) define o PC como um
processo de pensamento envolvido na formulagdo de um problema e na forma de se
produzir a solucdo de maneira que qualquer pessoa ou maquina possa realizar com

éxito.

3.1 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL - CONCEITOS COMPUTACIONAIS

Para Wing (2006) o Pensamento Computacional é definido como o processo
de reconhecer aspectos da computacédo no cotidiano e aplicar ferramentas e técnicas
para entender e raciocinar sobre sistemas e processos naturais, sociais e artificiais.
Para a pesquisadora, o Pensamento Computacional esta estruturado sobre quatro

pilares fundamentais, que sao:
1. Decomposic¢éo: consiste em dividir a questdo em problemas menores, mais
faceis de se resolver;
2. Generalizagéo: Identificar o padréo ou os padrfes que geram o problema;
3. Abstracao: Ignorar detalhes irrelevantes de uma solucao de um problema,
concentrando-se apenas nos aspectos mais importantes;
4. Algoritmo: estipular etapas ou sequéncias de passos para se resolver um
problema.

O PC é um conjunto de habilidades que envolvem abordar problemas de forma
estruturada, de modo a torna-los mais acessiveis a analise e resolucgéo.

O pilar da decomposicdo consiste em identificar maneiras de dividir um
problema em partes menores e mais gerenciaveis, tornando-os mais faceis de
entender cada parte e encontrar a sua solucao.

No reconhecimento de padrdes verifica-se que ao analisar cada um dos
subproblemas identificados na fase da decomposicdo, deve-se investigar as
semelhancas ou padres com problemas que j& foram resolvidos anteriormente,
aplicando as técnicas ja conhecidas para a solucédo do problema abordado. Dessa

forma, verifica-se que o PC possui uma estrutura apropriada para o tratamento
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“espiral”’, onde um mesmo conceito pode ser estudado em varias ocasiées com graus
de complexidade cada vez maiores.

Na abstracdo, o foco é concentrar-se nos detalhes relevantes do problema,
ignorando os dados desnecessarios, permitindo que se trabalhe com conceitos mais
amplos, simplificando a complexidade e facilitando a compreenséo geral do problema.
Nesse pilar € possivel trabalhar a capacidade de sintese dos alunos.

Finalmente, nos algoritmos, para cada subproblema identificado, podemos
desenvolver passos ou regras precisas e bem definidas gerando sequéncias de acoes
l6gicas que levam a solucao do problema especifico, fornecendo uma estrutura clara
para resolver o problema de forma sistemética.

Selby e Woollard (2013) acrescentam aos conceitos citados anteriormente, o
conceito de Avaliacdo. Nesse pilar, deve-se desenvolver a habilidade de verificar se
uma solucdo é adequada ou ndo para aquele contexto.

Assim, a intencdo é formar o Pensador Computacional, ou seja, aquele que
domina conceitos e utiliza abordagens apropriadas para buscar as melhores solucfes
para problemas que envolvam a capacidade de raciocinar, visto que desenvolver no
educando habilidade para se resolver problemas envolve habilidades como a
capacidade de organizacao logica e analise de dados, o raciocinio algoritmico e
matematico, capacidade de compreender um problema ou assunto de forma ampla,
de representar dados através de abstracfes, a automatizacao de solugdes utilizando
algoritmos, a capacidade de trabalhar em equipe, fazer generalizacbes para a
resolucao de outros problemas, entre outros.

Pensamento computacional é “pensar nos problemas de uma forma que
permita aos computadores resolvé-los” (LIUKAS, 2015, p. 110). Para a pesquisadora,
o PC é algo que as pessoas fazem e ndo os computadores, como 0 pensamento
l6gico, e a capacidade de decompor um problema em partes menores, de reconher
padrdes que envolvem o problema, de fazer a representacéo por algoritmos e abstrair
0 problema.

Na proxima secdo serd aborda a revisdo literaria acerca dos trabalhos

relacionados ao ensino do PC.
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3.2 TRABALHOS RELACIONADOS

Existe um amplo volume de publicac6es que abordam o ensino e aprendizagem
do PC. Para Blikstein (2006) o Pensamento Computacional é saber usar o computador
como um instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano, ou seja,
para aumentar a produtividade, inventividade e criatividade.

Corréa (2022) desenvolveu uma sequéncia didatica, formada por sete aulas,
em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede publica da
rede estadual de Divindplis, estado de Minas Gerais, onde busca-se a inser¢do do
Pensamento Computacional na disciplina de Matematica com a construcdo de
algoritmos e fluxogramas que serviram de base para a criacdo de um programa
computacional. Verificou-se que os alunos mostraram-se interessados nas atividades
propostas. Além disso, foi observado, através de questionarios feitos com os
professores, que € necessario diminuir as distancias entre as orientacds da BNCC e
a pratica docente, para que o0s alunos e professores possam se apropriar
satisfatoriamente desses novos conhecimentos, evidenciando assim a necessidade
de criacdo de programas de capacitacdo de professores, bem como a reformulacéo
dos curriculos de formacéo docente (cursos de licenciatura).

Grave (2021) utilizou-se do aporte tedrico da metodologia de resolucédo de
problemas de George Polya juntamente com estratégias de solucao de problemas
baseadas no Pensamento Computacional com estudantes do sétimo ano do ensino
fundamental em uma escola da rede privada da cidade de Cruz Alta, estado de Rio
Grande do Sul. Ele aplicou trés atividades remotas por meio do Google Colab,
utilizando a linguagem Python para a implementagéo de algoritmos. Ao final do estudo
concluiu-se que os alunos criaram autonomia ao interagir com a maquina bem como
para resolver os problemas mateméaticos. Podemos citar como exemplo o calculo de
perimetro e area de um triangulo equilatero, em que os alunos deveriam escrever um
algoritmo que envolvesse a atribuicdo de valores as variaveis e 0s principais
operadores matematicos dentro da linguagem Python para resolver o problema.

Xavier (2022) apresenta em sua dissertagdo uma proposta para a integracao
do PC em habilidades da Mateméatica presentes na BNCC. Para tanto, foram
propostas duas alternativas, uma com as habilidades em diversas unidades tematicas
para o primeiro ano do Ensino Fundamental e outra, para a unidade tematica de

algebra para os primeiros, segundos e terceiros anos da mesma etapa de ensino. As
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propostas foram avaliadas por dois grupos de professores, um da rea de Matematica
e outro da area de Pedagogia, com o objetivo de verificar a coeréncia, clareza,
viabilidade e a possivel replicacdo das descricdes relacionadas aos conceitos de
Algebra. Para ambos os grupos, a avaliagdo obteve um percentual elevado de
respostas positivas, constatando que a proposta apresentada no trabalho é viavel.

Silva (2022) buscou identificar questdes matematicas com potencial para
trabalhar habilidades do PC na Educacéo Basica e se essas questdes estao presentes
nos exames de acesso ao ensino superior. A metodologia da pesquisa foi baseada
em andlise documental identificando a relacdo da matematica apresentada nas
questdes dos principais vestibulares do Estado de Sao Paulo nos anos de 2018 e
2019 e no ENEM com as habilidades do PC que envolvem Decomposicao,
Reconhecimento de padrdes, Abstracdo e Algoritmos. Chegou-se a conclusao de que
essas habilidades tém sido exigidas nas questdes de Matematica dos exames e que
existe uma relacdo mediana entre tais habilidades do PC e a Matemaética, indicando
gue h& espaco para aprimoramento de tais habilidades em exames bem como no
processo de ensino na Educacgéo Basica.

Farias (2021) em seu artigo desenvolveu um curso introdutério de programacao
para celular aos alunos do Ensino Médio em uma escola da rede publica da cidade de
Sumé, no estado da Paraiba. O curso de programacdo em blocos utilizou a
ferramenta MIT App Inventor visando desenvolver os conceitos do PC — Abstracao,
Decomposigéo, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmos. Foram aplicados testes,
um no inicio do curso para verificar o perfil e os conhecimentos prévios dos estudantes
e outro, ao final a fim de comparar se houve evolucédo dos connhecimentos. Ao final
do curso concluiu-se que a ferramenta utilizada foi um recurso didatico apropriado
para o desenvolvimento de aplicativos para celular, que o teste aplicado apresentou-
se bastante util para a mensuracao das habilidades do PC e que as oficinas realizadas
podem ser utilizadas para a melhoria no processo de ensino e aprendizagem na
educacédo do Ensino Médio.

Sassi et al. (2023) apresentaram em seu trabalho uma analise descritiva de
atividades e/ou conceitos relacionados ao Pensamento Computacional no material
SET Brasil, livros didaticos utilizados em 2021 pelas escolas do estado de Mato
Grosso, para todos os componentes curriculares, de acordo com a BNCC. Percebeu-
se que embora a BNCC preconize a integracdo dos conceitos e habilidades do PC,

bem como temas relacionados ao uso das tecnologias digitais em todos os
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componentes curriculares, ha nos livros analisados uma predominancia dessas
atividades na disciplina de Matematica e que, nas atividades analisadas, ha pouca
articulagcdo com temas correlatos, encontrando-se, muitas vezes, as atividades soltas
no capitulo.

Mansur (2022) realizou uma pesquisa bibliografica em busca de teorias que
colaborem com a elaboracdo de uma sequéncia didatica para promover o
desenvolvimento do Pensamento Computacional utilizando o Arduino como
ferramenta. Segundo o autor, o arduino alia a programac¢ao e componentes materiais,
podendo trazer ludicidade ao processo de ensino e aprendizagem, além de utilizar a
robdtica educacional para as discussdes dos problemas. Vale ressaltar que a
sequéncia didatica nao foi aplicada, devido nédo ter havido tempo hébil e de ndo ser o
objetivo da pesquisa, no entanto, constitui-se num material com potencial de
aplicacéo.

Gomes e Melo (2013) apresentam um trabalho realizado no Ensino Médio
atavés de oficinas ofertadas em um minicurso que apresenta os conteudos de logica
de programacao de forma contextualizada a partir de técnicas blended learning, ou
seja, atividades em que varios ambientes de aprendizagem e atividades sao
combinados. Ao final, as autoras relatam que os estudantes demonstraram motivacao,
engajamento e interesse pelos conteudos abordados, bem como uma apropriacéo
significativa dos conceitos. Observou-se ainda que os estudantes foram estimulados
a trabalhar em equipe e resolver de modo criativo e autbnomo o0s problemas
propostos.

Scaico et al. (2012) apresentam um curso de programacdo em uma escola
publica no interior do estado da Paraiba com alunos de 2° e 3° anos de Ensino Médio,
com o objetivo de introduzir o pensamento computacional e algoritmico. Inicialmente
0 curso consiste em atividades que estimulam o PC através de competicbes em
equipe, a partir de atividades desplugadas. Como os alunos néo tinham nenhuma
experiencia com a Computacdo, o ensino de programacdo baseou-se no
desenvolvimento de pequenos softwares, como jogos simples e animacgdes. Os
principios de programacéo foram baseados em design (concepc¢ao, personalizacao,
colaboragéo e reflexdo), que busca os conhecimentos necessarios para a criagdo de
um software que contemple os interesses dos jovens para a elaboracéo de algoritmos.
Os alunos foram divididos em grupos, cada grupo recebendo a atencédo de dois

professores. A carga horaria do curso foi de 20 horas, sendo duas horas aulas
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semanais e a cada aula teodrica seguiam-se duas aulas praticas, onde os alunos
praticavam os comandos do Scratch. Observou-se que os alunos demonstraram
interesse em aprender programacao.

Fernandes Junior et al. (2021) realizaram uma pesquisa com o0 objetivo de
analisar de que maneira os conhecimentos produzidos pelas pesquisas nacionais
fundamentam os argumentos para o uso das tecnologias digitais no Ensino Médio de
acordo com a BNCC. Assim, eles realizaram uma analise detalhada da BNCC e os
conceitos do PC, da cultura digital e de mundo digital buscando compreender a
relacdo entre esses temas e concluiram que embora a BNCC apresente em seu texto
diversas referéncias sobre o uso das tecnologias no EM, essa integracdo ndo ocorre
na pratica pois, por exemplo, os jovens enfrentam dificuldades em responder de
maneira adequada quando s&o estimulados a participar de atividades que exigem
autonomia por parte deles, concluindo-se que néaos sendo as tecnologias digitais um
componente curricular, sugere-se que as dimensdes tecnoldgicas devem ser
desenvolvidas de maneira transversal combinando suas habilidades e competéncias
aos componentes curriculares das areas de conhecimento.

Silveira (2021) apresenta um estudo de como o PC pode ajudar no ensino de
Areas de Figuras Planas em uma turma do 1° ano do EM. O estudo utilizou a resoluc&o
de problemas e os pilares do PC para desenvolver uma sequéncia didatica. Os
resultados mostraram que os conceitos de abstracdo e decomposicdo foram bem
compreendidos pelos alunos, enquanto que o0s conceitos de reconhecimento de
padrdes e algoritmo foram mais desafiadores e necessitam de uma abordagem mais
aprimorada para uma melhor compreensédo. Apesar dos desafios encontrados nesses
conceitos concluiu-se que a proposta cumpriu seu objetivo contribuindo para o
aprimoramento da aprendizagem dos alunos tornando o processo de ensino mais
eficaz e significativo.

A fim de levantar informacdes acerca de como o PC tem sido abordado no
Ensino Médio, apresenta-se, no Capitulo 4, a analise de trés colecdes de livros
didaticos para que tenhamos recursos que contribuam para que o ensino e

aprendizado do PC possa ser adequadamente trabalhado no Ensino Médio.
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4. ANALISE DE LIVROS DIDATICOS

No cenério da educacdo basica, o livro didatico constitui-se como recurso
fundamental para o processo de ensino e aprendizagem, sendo, para a maioria dos
professores um dos Unicos recursos disponiveis.

A BNCC destaca que a abordagem do PC nos livros de Ensino Médio deve dar
continuidade as aprendizagens que foram construidas ao longo do ensino
fundamental e desenvolver habilidades de resolugcédo de problemas e raciocinio légico
nos estudantes.

Esse desenvolvimento é sugerido através de diferentes abordagens teorico
metodoldgicas, como na resolucdo de problemas, na modelagem matematica e no
uso das tecnologias.

Neste capitulo, apresenta-se uma analise de cole¢des do Ensino Médio, com o
intuito de investigar como o PC é comumente abordado e desenvolvido no Ensino
Médio. As colecdes foram selecionadas de acordo com o PNLD 2021 para o Novo
Ensino Médio. O objetivo é verificar se essas cole¢bes contemplam os principais
conceitos e habilidades relacionados ao PC, tais como decomposicao,
reconhecimento de padrfes, abstracdo e algoritmos.

As obras estdo organizadas de modo a proporcionar uma progressao das
aprendizagens com uma flexibilidade ao uso dos volumes nos trés anos do Ensino
Médio. Quando necessario, as obras retomam conceitos do Ensino Fundamental para
depois ampliar esses conceitos.

As colecbes do EM sdo compostas por 6 volumes, incluindo o livro do
estudante, o manual do professor e o material digital do professor. Nao ha uma ordem
definida para a sua utilizacao e cada escola escolhe a abordagem mais adequada de
acordo com o curriculo.

A seguir, no Quadro 3, estao elencadas as colecdes aprovadas no PNLD —
2021.
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TITULO COLECAO EDITORA / TITULO COLECAO EDITORA /
cODIGO cODIGO
Conexdes — Matemética e | Moderna Matematica nos dias de | SEI
suas Tecnologias hoje
0193P21202 0142P21202
MATEMATICA
NOS DIAS DE HOJI
Diadlogo — Matematica e suas | Moderna FTD
Tecnologias
0197P21202 0218P21202
do Brasil FTD
0149P21202 0226P21202
Matematica em Contextos Atica Quadrante Matemética e | Edi¢cbes
suas Tecnologias
0159P21202 0205P21202
Matematica Interligada Scipione Ser Protagonista | Edicbes
Matematica e suas
Tecnologias
Matemdtica 0182P21202 ’ 0180P21202

Interligada
-

z

Fonte: Elaborado pela

autora, baseado no PNLD 2021



28

As obras analisadas foram escolhidas mediante a disponibilidade e foram as
seguintes: Colecéo Prisma (FTD), colecdo Conexdes (Moderna) e colecdo Multiversos
(FTD). Observamos que essas trés obras perfazem 30% dos materiais didaticos
aprovados no PNLD 2021, constituindo-se numa fonte significativa para o
delineamento de um panorama geral sobre o ensino e aprendizagem de Matematica

no Brasil.

4.1 ANALISE DO LIVRO (1) - COLECAO PRISMA - FTD

O desenvolvimento do PC se d& ao longo da obra, mais especificamente ao
final de cada capitulo, em secbes intituladas “Explorando a Tecnologia”. Nessas
secdes, normalmente sédo apresentadas sugestdes de atividades com e/ou sem 0 uso
efetivo de ferramentas digitais. E, algumas ocasides, sugere-se 0 uso de aplicativos
educacionais gratuitos, como planilhas eletrénicas, Scratch e Geogebra; e, em outros
casos orienta-se apenas a elaboracéo de fluxogramas.

Cabe ao professor orientar, durante o processo de solugéo de problemas, uma
abordagem de acordo com os quatro pilares: decomposi¢cdo, reconhecimento de
padrdes, abstracao e algoritmo.

A seguir, analisaremos como o Pensamento Computacional aparece nas
atividades em cada volume da colecgao.

O volume “Conjuntos e fungdes” apresenta ao final de cada capitulo, a secdo
“Explorando a tecnologia”. Em todas essas secdes, notamos a utilizacdo do software
GeoGebra, desenvolvendo a competéncia especifica 3, mas néo especificamente nas
habilidades EM13MAT315 e EM13MAT405. Apresenta-se um texto versando sobre o
GeoGebra, suas aplicacbes e informacOes sobre as principais funcionalidades,
seguido de instru¢des sobre como construir, por exemplo, um retangulo aureo.

Segue um exemplo de atividade desplugada, nesse volume, que pode ser

abordada segundo os pilares do PC para sua resolucéao, conforme Figura 1.
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Figura 1 — Exemplo de atividade envolvendo perimetro.

Os lados de um retangulo medem x e (x + 5), em metro.

a) Escreva a formula matemética que relaciona o perimetro p desse
retangulo com a medida x.

b) Reproduza a tabela a seguir no caderno e complete-a com os valores

que faltam.

x (em metro) 5 10 | 20

plemmetre) |

2| el

162 | 210

NWNE

C) As grandezas x e p sao diretamente proporcionais? Por qué?
d) Quais devem ser as medidas dos lados desse retangulo para que o
perimetro seja de 78 metros?

Colecéo Prisma FTD, atividade 29, p. 89.
Para resolver a atividade, os alunos devem entender o enunciado e decompor

0 problema em partes menores, resolvé-las separadamente para chegar na solucao
do problema. Ao final, o professor deve orientar os alunos a realizar a avaliacéao
indagando, por exemplo, se o resultado encontrado faz sentido. Eles podem fazer a
conferéncia se os célculos realizados estéo corretos e depois, pode-se incentiva-los a
buscar padrbes para poder aplicar em problemas relacionados.

No volume “Estatistica” observamos a competéncia especifica 4, na habilidade
EM13MAT405, na se¢cédo “Explorando a tecnologia”, em uma atividade para que os
alunos criem um cdédigo de programacdo para calcular o fatorial de um ndmero e
analisem os resultados, por meio de estratégias, conceitos e procedimentos
matematicos utilizando o Scratch. Inicialmente é apresentado um texto explicativo,
com orientacdes sobre 0 acesso e 0 passo a passo para desenvolver a funcéo fatorial
no Scratch, seguido de atividades de aplicagdo em que os alunos precisam refletir
sobre os passos anteriores para poderem realizar as atividades e criar um programa
para o calculo do fatorial de um numero.

No volume “Funcdes e progressdes”, no Capitulo 4, apresenta uma abordagem
das competéncias especificas 3 e 4, nas habilidades EM13MAT315 e a e

EM13MAT405. Mais especificamente, o capitulo se inicia com uma atividade de
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sequéncias e reconhecimento de padrdes, buscando a identificacdo de regularidades
gue depois devem ser expressas em equacdes matematicas.

Uma das atividades propostas utiliza a nocdo de algoritmos para analisar,
observar regularidades e criar férmulas de sequéncias numéricas, conforme a Figura
2.

Figura 2 — Exemplo de atividade envolvendo sequéncias e padrdes.

9. (FGV-SP) Um agricultor planta macieiras em um terreno quadrado. Com o objetivo de proteger as
macas do vento, planta pinheiros ao redor da totalidade do pomar. O esquema abaixo mostra a
colocagao das macieiras e dos pinheiros para qualquer niimero n de fileiras de macieiras.

AAA AAAAA AAAAAAAL AAAAAAAM

AsA Ay 44 A A A

AAA A7 Ta At t 00000,

A% 24 44 4 84 Ay 4 4 s

AAAAA A A A

AY 4 2, a0 8 8 s,

AAAAAAAL A ® A

A = pinheiro A. * 4 ’A
# = macieira AAAAAAAAML ¢

a) Escreva duas formulas, ambas em termos de n, uma para calcular o nimero de macieiras e a outra para
calcular o nimero de pinheiros. n 8n

b) A partir de que valor de n, o nimero de macieiras se torna maior que o nimero de pinheiros?

Colec¢éo Prisma, atividade 5, p. 122.

Para resolver a atividade, os alunos devem decompor o problema em partes
menores e seguir uma sequéncia de passos para chegar na solucéao.

Depois da resolucao, eles devem ser orientados a avaliar se os resultados sédo
coerentes com a situacdo pedida e a fazer uma generalizacdo refletindo se ha
regularidade para resolver problemas desse tipo de maneira analoga.

No capitulo “Progressdes”, na secdo “Explorando a tecnologia”, encontramos
um texto explicando fluxogramas e suas partes seguido de proposta para representar
um algoritmo na forma de um fluxograma, contribuindo para o desenvolvimento das
habilidades EM13MAT315 e EM13MAT405. Isto pode ser exemplificado conforme a
Figura 3:



Figura 3 — Simbolos fluxograma
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Vamos conhecer alguns simbolos utilizados na elaboracao de um
fluxograma.
Indica inicio/fim Indica um processe Indica que uma ’
de um fluxe. & suas atividades. deciséo devera ser =
tomada. e
-
£
g
Indica que foi gerado um Indica que alguma Indica oinicio de um Eh
dado que pode ser lido informagio serd rocesso em foop !
pOr UMa pessoa. exibida em uma tela. repetido n vezes). -

Colecéo Prisma, se¢do “Explorando a tecnologia”, p. 143

A segquir, a Figura 4, apresenta uma de atividade envolvendo fluxograma, na

habilidade EM13MAT315:

Figura 4 — Atividade fluxograma

Com um fluxograma, podemaos, por exemplo, descrever como um pro-
grama de computader deve agir para mostrar na tela os termos de uma
PA finita qualguer, dados o primeiro termo, a razdo [r) e a quantidade de
elementos da PA. Observe.

Lssrio escolhe a = = Lsidirka escolhe a
Finicio: M v () cio primevo SR Usrio s=calbe 2 uantidzede

el-aqnentns (1) da PA.

Inlcla da
Toap.

Calcular o wakr do
terme o da PA

termo da P

WAD BEECREVA)

Agoara, faca o gque se pede nas atividades a seguir. =oLTvEo

1. Execute o fluxograrma apresentado anteriormente para valores de x, re |
ascolhidos por wocd, Resposta pessoal.

2. Escolha algum contetido estudado neste Capltulo e faca um fluxograrma
para algo relacionado a ele. Resposta pessoal.

E{s 3. Elabore um fluxograma explicando como fazer algo que vocé salba fazear
muito bem, compartilhe-o com um colega e peca que analise se, Com assa
fluxograma, ele seria capaz de executar o processo descrito. Se ele ndo con-

seguir, werifiquenmn o que & necessario mudar no seu fluXograma. Resposta pessoal.

Colecao Prisma, Atividade Explorando a tecnologia, p. 143.
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Podemos perceber que o pilar da avaliacéo esta presente na atividade, quando
€ proposto a resolu¢cdo em duplas com o intuito de desenvolver a argumentacao entre
os alunos.

Na secéo “Para refletir’, encontramos propostas de uso de fluxograma, como
por exemplo, como representar os passos no calculo da soma de uma PA ou uma PG
e como calcular a raiz enésima de um ndmero natural e poténcias do tipo a* utilizando
uma calculadora cientifica.

No volume “Geometria” encontramos no Capitulo 2 o desenvolvimento das
habilidades EM13MAT315 e EM13MAT405 em atividades envolvendo fluxograma
geralmente nas secdes “Pense e responda’.

A seguir, a Figura 5, apresenta um exemplo de atividade envolvendo a
habilidade EM13MAT405:

Figura 5 — Atividade fluxograma

Com as classificacbes apresentadas, podemos montar um fluxo- [EEHA
grama que nos auxilia a compreender cada um dos casos de posicoes HESPONDA
relativas de duas retas no plano e no espaco. Redna-se a um colega
e debatam: essa
Inicio € a Unica maneira
de representar as
posicdes relativas de
JY— As retas tém As retas tEm As retas duas retas no Plano
lanares? apenas um ponto todos os pontos 580 .
cop comum? comuns! paralelas. € N0 espaco por meio
de um fluxograma?
Justifiquern sua
As retas sao reversas L As retas séo rESPOS.ta E,*C.QSO
- concorrentes, coincidentes. nao seja a Unica,
construam outro
fluxograma.

Colecéo Prisma, Atividade Explorando a tecnologia, p. 53.

A habilidade EM13MAT405 é desenvolvida em atividade onde os alunos devem
concluir e discutir um fluxograma dado, envolvendo posic¢des relativas de duas retas
no plano e no espaco, utilizando o Scratch.

No volume “Sistemas e Grandezas” ndo ha mencdo as habilidades
EM13MAT315 e EM13MAT405. Na secdo “Explorando a tecnologia” ha textos
explicativos sobre o uso do LibreOffice e Matrix Calculator, inclusive, propondo a

elaboracdo de um fluxograma, mas de maneira bem superficial.
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Observamos no volume “Trigonometria” o desenvolvimento do PC, na

habilidade EM13MAT315, em uma atividade resolvida para a elaboracdo de um

fluxograma, conforme a Figura 6, apresentada na secao “Explorando a tecnologia”.

Figura 6 — Atividade fluxograma

5. Construa um fluxograrma que indique os [2as—
sos para desenhar a reflexdio erm relacio a reta
rdo pollgono mostrado a seguir.

-

ILLSTRAPOEE EOFORK DEATE

Rescolugcao
Para fazer a reflexio de um paligomno erm re—
lacdo a uma reta, Tazermos a reflexd3o de seus
wErtices &, 2rm seguida, tracamos os lados do
poligono. O Tluxgrama a seguir indica os pas—
SOs Necessarios para essa oconstrugd o,

Famer & reflessiao
Identificar os che= um dos

E=ilgono. e=Ilgono =m
r=lacEo & ==

Lo Sim |
Tresar os Bdos oS WS rtioes do

Firm. o polligos s poligono fioram
refletica. refletidoss

wartices do wartices oo ]

Colecéo Prisma, Atividade Explorando a tecnologia, p. 25.

Em seguida, existe uma atividade proposta para a construcdo de um

fluxograma com os passos que indiquem a translacédo de um poligono por um vetor.
O desenvolvimento do PC, na habilidade EM13MAT405, é abordado na sec¢éo

“Explorando a tecnologia”, em uma atividade que relaciona o conceito de algoritmo

com o funcionamento de um computador se da pelas sequéncias de instru¢des que

se fornece para que ele execute alguma funcéo. Esta atividade pode ser realizada em

duplas utilizando papel quadriculado.

4.2 ANALISE DO LIVRO (2) - COLECAO CONEXOES - MODERNA

Os pilares do PC estdo presentes em todos os volumes, distribuidos nas

atividades propostas, contribuindo para a resolucdo de problemas e atendendo as

competéncias do PC.
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Na colecgéo, existem se¢Oes denominadas “Pensamento Computacional”, que
usualmente apresentam atividades relacionadas ao desenvolvimento do PC,
considerando os pilares de abstracdo, decomposicao, reconhecimento de padrdes e
algoritmos. Em cada capitulo, h& pelo menos uma atividade com o “icone” do PC, em
que a solucao requer a utilizacdo dos pilares do PC, mesmo que naquele capitulo ndo
esteja sendo trabalhado alguma habilidade diretamente relacionada ao PC. A seguir
apresentaremos alguns exemplos de como o pensamento computacional € abordado
em cada volume da coleg&o:

No volume “Trigonometria” foram identificadas, principalmente na secao
‘Pensamento computacional”, algumas atividades que envolvem o PC, como

exemplificado na Figura 7:

Figura 7 — Atividade reconhecimento de padrbes

R2.Os quadrados ABCD e PQRS sao semelhantes?

A

C

Colecdo Moderna, Pensamento Computacional, p. 23.

Percebe-se, nessa atividade, o reconhecimento de padrdes, que auxilia tanto a
solucdo de problemas similares quanto a identificacdo de padrdes que geram um
problema. Em seguida, é proposto atividade envolvendo o mesmo pilar do PC,

conforme a Figura 8:



35

Figura 8 — Atividade abstracdo e reconhecimento de padrbes

F. Urm guardanapo retangular de medidas 2 drm pol
P 23 dm é dobrado em trés partes iguais, conforrme
mostra = figura.

= drm

—

W2 dim

|
Wy

|

|

ﬁd‘m 3 I dim

W3 dm

-

Os retdngulos corraespondentes ao cuardanapo
aberto e a aele dobrado sg3o semelhantes? Se forermm,
qual & o ra=zg8o de semaelharnca?

Colecdo Moderna, Pensamento Computacional, p. 24.

Seguindo a mesma linha, encontra-se uma atividade em que os alunos devem

identificar as informacgdes relevantes e criar uma representacdo para resolvé-la,

buscando padres dentro da propria representacdo. Nesse momento, verificamos o

trabalho com os pilares abstracéo e reconhecimento de padrdes, conforme a Figura

9:

Figura 9 — Atividade abstracdo e reconhecimento de padrbes

12, (Vunesp) A sombra de um prédio, nurm terreno
® s Prlano, nurma deteriminada hora do dia, rmmede
15 m. Nesse mesmo instante, proximo ao préedio,
a sormbra de urm poste de altura S m mede =2 1.

o | = an
prédio |EEUTIITS ol

! COE g )
C T s C o) il
=i D
15 =3
A altura do prédio, erm metro, rmede: asikamativa a
a) 25 c) =20 e) 75
b)) 25 d) 45

Colegédo Moderna, Pensamento Computacional, p. 24.

No capitulo 2, encontramos na secdo “Pensamento computacional’, o

desenvolvimento da habilidade EM13MAT315. A sec¢ao traz uma explicacdo sobre

algoritmo e a sua representacdo por um fluxograma. Situacdo analoga ocorre nos

demais capitulos do volume, seja na segao “Pensamento computacional”’, com
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atividades que envolvem a habilidade EM13MAT315 ou com atividades que envolvem
os pilares do PC.

N&do foram encontrados no volume “Estatistica e probabilidade” textos ou
atividades explicitos relacionados ao desenvolvimento da habilidade EM13MAT405.
Por outro lado, o desenvolvimento da habilidade EM13MAT315 aparece em Varios
momentos na se¢ao “Pensamento computacional”, utilizando o conceito de algoritmo
e sua representacdo por um fluxograma, sempre seguido de alguma atividade

proposta, como exemplificado na Figura 10:

Figura 10 — Simbolo sec¢ao “Pensamento Computacional”
I:’ ‘ Pensamento
computacional

Escreva um algoritmo, em
linguagem corrente e em um
fluxograma, para calcular
a meédia aritmética de um
conjunto de dados agrupa-
dos em intervalos.

e -

o

Colecao Moderna, Pensamento Computacional, p. 80.

A seguir, a Figura 11, apresenta um exemplo de atividade envolvendo o pilar
do reconhecimento de padrdes:

Figura 1|1 — Atividade reconhecimento de padrbes

R11. Determinar de quantos modos um manobrista
i pode guardar 6 carros em 3 garagens, sabendo
Que cabem 3 Carros em uma garagen), 2 Carros na
outra e apenas 1 na iltima, Para a contagem, ndo
considerar a ordem dos carmos em cada garagem.

Colegédo Moderna, Pensamento Computacional, p. 115.

No primeiro capitulo do volume “Geometria plana e espacial” encontramos a
secao “Pensamento computacional” com atividade resolvida envolvendo o pilar
abstracdo. Nas situacfes apresentadas, os alunos sdo convidados a identificar
informacdes relevantes para modelar e resolver os problemas. Em seguida, é

proposta uma atividade de constru¢cdo de um hexagono regular inscrito em uma
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circunferéncia utilizando software de geometria dinamica ou instrumentos de desenho.
Nesse caso, nao foi especificado qual software poderia ser utilizado.

O desenvolvimento do PC continua aparecendo nas atividades resolvidas,
espalhadas por todo o volume, envolvendo os pilares do PC para a resolugdao, como

por exemplo, na Figural2:

Figura 12 — Atividade decomposicao
R6. Determinar a area da figura a seguir.

%

1 4rm 1 L 3m .
—

T6m :
Colecao Moderna, Pensamento Computacional, p. 29.
Nesta atividade observamos o pilar decomposicao, os alunos devem decompor

a figura em trés partes, calcular a area de cada parte e entdo obter a solucdo do
problema.

A habilidade EM13MAT315 ¢é desenvolvida na segcdao “Pensamento
Computacional”’, no Capitulo 3 em um exercicio resolvido em que pede-se para
calcular o volume de um tronco de piramide, em seguida é proposto um exercicio de
se escrever um algoritmo em linguagem corrente e em fluxograma, para calcular o
volume de um tronco de piramide regular.

No volume “Matrizes e geometria analitica” a habilidade EM13MAT315 é
desenvolvida em diversos momentos em todo o volume, em atividades que envolvem
algoritmos em linguagem corrente e a sua representacdo por um fluxograma,

conforme exemplificado pela Figura 13:
Figura 13 — Atividade algoritmo

ij' ; Pensamento cumput.a.ciunal"l

Algoritmo

O algoritmoa, um dos pllares do pensamento computaconal, @ uma sequandcia
finita de passos para resobrer um problema ou realizar uma tarefa. Para escrever
um algoritmo, com Indcla e fimn, & preciso ter clareza ¢ ordenar corretamente os
passos, a fim de gue o cbjetivo se]la atingldo.

O caloulo do determinante de uma matriz gquadrada de ordem 2, por exemplo,
pode sar resolvido por melo de um algoritmao. Wajla o algortmao descrito a segulir
em linguagem corrente:

Passo 1. Determminar o produto da diagonal principal, a4 » 82, 8 chamarde p_
Passo Z. Determinar o produto da diagonal secundarla, 3.z = 3z, @ chhamar de 5.
Passo Z. Determinar a diferenga p — 5 2 encaerrar o algoritmo.

Essa algoritmo também pode ser repraesentado graficamente, por melo de um
Tluxograma. Weja:

S r——————

| 1 ot L} —— Pas=sa 1 |—:--| Passo X |—:-| Passo 3 |_""k Fl :|
= A partir das representacdeaes do algoritmo, reflilta: & possivel executar o passo 3

antes do passo 17
. A

Colecdo Moderna, Pensamento Computacional, p. 30.
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A seguir, a Figura 14, apresenta um exemplo de atividade que envolve o pilar
abstracao:

Figura 14 — Atividade abstracao

10.
%% Alguns alunos faziam prova em uma sala. Em dado momento,

5 meninas terminaram e sairam da sala, ficando o niunero de
meninos igual ao dobro do niimero de meninas. Depois de alguns
minutos, 7 meninos terminaram a prova e sairam, ficando na sala o
mesmo nimero de meninas € de meninos. Determine o niimero total

de alunos que faziam a prova nessa sala.

Colecao Moderna, Pensamento Computacional, p. 43.

Observa-se no volume “Funcdes e aplicagdes” que a habilidade EM13MAT315
€ trabalhada por meio de atividades que estimulam os alunos a investigarem e
registrarem, por meio de linguagem corrente e fluxogramas, algoritmos para modelar

e resolver problemas, como exemplificado pela Figura 15:

Figura 15 — Atividade fluxograma
{' ‘::I Pensamento
- - computaciomnal

Escreva um algoritrmo
aem linguagem corrernte
gque, dada a razado de
urma Pa, conclui se a P
&S crescente, decrescente
ou constante. Em segui-
da, represenhbe Os passos
dasse algoritmo conm wrm
fluxograma.

M e

~

Colecdo Moderna, Pensamento Computacional, p. 110.

Espera-se que os alunos elaborem um fluxograma como o da Figura 16:



39

Figura 16: Fluxograma

( Inicio )

Y

Sejar arazao
de uma PA

{ ~" ¢

APAé
crescente

Como r<0, a
PA é
decrescente

APAé
constante

Y

O algoritmo
se encerra

Fonte: Autoria propria.
Ja para o desenvolvimento da habilidade EM13MAT405, observamos no
capitulo “Algoritmos e introdugao a programacao”, a sugestao de um aprofundamento
com atividade para desenvolvimento de uma programagao em linguagem Python,
voltada para compreensao do conceito de logaritmo e sua aplicabilidade na escala
Richter, que pode ser realizada em um projeto juntamente com professores de outras
areas como Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas, no entanto essa € tedrica e requer utilizacdes pratica em laboratorios de
informatica, se oportuno.
A seguir, a Figura 17, apresenta um exemplo de atividade que envolve o pilar

abstracao:
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Figura 17 — Atividade abstracdo

19.
o MNa epoca do Natal, a loja A oferece aos fTuncionarios
temporarios, que trabalham, 8 horas por dia, um salario fiso de R%$
200,00 mais uma comissio de 2% (em reais) sobre o total vendido;
ja a loja B nao ofersce salario fixo para o mesmo tipo de
funcionarioc, mas paga 8% (em reais) de comissio sobre o total
wvendido.

a) Para um total de vendas de R3$ 13.000,00, qual € o
salario recebido na loja A7 E na loja B

b)Yy Escreva a lei de formacido das funcdes correspondentes
ao salario recebido em cada uma das lojas pelo total de vendas?

c) Qual deve ser o total de vendas para que um funcionario
da loja A receba R$ 1.6800,00 de salario? E da loja B?

d) A partir de qgque wvalor de vendas & mais vantajoso

trabalhar na loja B7?

Colecao Moderna, Pensamento Computacional, p. 28.
Os alunos devem identificar as informagdes importantes do problema para

modelar e resolver o problema.

No volume “Grandezas, algebra e algoritmos” verifica-se uma abordagem com
objetivo de desenvolver nos alunos a compreenséao dos conceitos de algoritmo e suas
estruturas em linguagem corrente, interpretacdo e elaboracéo de fluxogramas, além
de tratar sobre o funcionamento de uma linguagem de programacao e suas estruturas.
No entanto, para esse aprofundamento em linguagem de programacéo necessita de
salas de informética.

A habilidade EM13MAT315 aparece em diversos momentos do volume. No
Capitulo 1, na segao “Pensamento Computacional”, a partir de um exercicio resolvido,
propde-se a elaboracdo de um algoritmo em linguagem corrente que indique 0 passo
a passo para medir um objeto qualquer utilizando um paquimetro.

A seguir, a Figura 18, apresenta um exemplo de atividade que trabalha o

desenvolvimento do PC:

Figura 18 — Atividade decomposi¢éo e abstracao

=8
®* para estimular sua equipe, o departamento de vendas de
uma fabrica de bicicletas elaborou a seguinte regra: se a venda
semanal for de uma quantidade x, menor que 30 unidades, a comissao
¥ que o vendedor recebera sera de 3% do valor total v, em reais, das
vendas; se a venda for de 30 a 100 unidades, a comissio passa para
5% de v; se a producgdo for superior a 100 unidades, a comissdo passa
para 8% de w. Cada bicicleta & vendida por R$

350,00.

a) Escreva a lei de uma fungao que retrate a relacdo entre o
numero de bicicletas vendidas e a comissao do vendedor?

b) Quanto um vendedor recebera de comissdo se vender 80
bicicletas em uma semana? E se vender 1017

Colecao Moderna, Pensamento Computacional, p. 84.
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Para resolver a atividade, desenvolve-se os pilares da decomposi¢cédo e da
abstracdo, pois os alunos séo levados a trabalhar com fun¢cées compostas por mais
de uma sentenca e abstrair ao interpretar os dados para a modelagem do problema
para poder chegar na solucdo. Espera-se que os alunos interpretem o enunciado,
decomponham em partes menores para chegar na solucao.

Outro momento importante no volume, onde as habilidades relacionadas ao
desenvolvimento do PC s&o abordadas € no capitulo 4. Nesse capitulo, percebe-se o
enfoque nas nogdes bésicas de logica de programacéo e uma introducéo a linguagem
de programacdo Python. No inicio do capitulo, h& um infogréfico apresentando a
perspectiva histérica do desenvolvimento dos computadores.

No item “Algoritmos”, trabalha-se os conhecimentos sobre algoritmos e suas
estruturas para modelar e resolver problemas sob o enfoque das linguagens corrente,
visual e a de programacdo. No subitem “Controles de fluxos”, por exemplo,
encontramos um detalhamento do que sao “Estruturas de decisao” e “Repeti¢des”,
seguido de exercicios resolvidos e exercicios propostos. A seguir, na Figura 19, temos

um exemplo de exercicio resolvido.

Figura 19 — Exercicio resolvido

Exercicio resolvido

R4. Simular, para n = 3, o algoritmo que determina o fatorial de um nimero
natural
Dado um nimero natural n, determinar na variivel fat o fatorial de n.

Passo 1. Faga n receber um numero natural como entrada
Passo 2. Faca fat « 1

Passo 3. O valor de n € menor ou iguala 1?
Se sim, va para o passo 6. Senao, va para
0 passo 4.

Passo 4. Faca fat « fat+n

Passo 5. Fagcan « n - 1.Vi para o passo 3
Passo 6. A vanavel fat é a saida e tem o valor
do fatorial de n. Encerra-se o algoritmo

Fonte: Cole¢do Moderna, pagina 104.

A resolucéo do exercicio segue bem detalhada, resultando no passo a passo
detalhado. Por fim, é proposto que o aluno represente o algoritmo por um fluxograma.

Espera-se que os alunos cheguem a seguinte representacao:
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Figura 20: Fluxograma

im——p/ Passo 6 l

Inicio Passo 1 Passo 2 —
Fim

Nio——p Passo 4 = Passo 5

|

Fonte: Autoria prépria.

No item “Introdugdo a Programacao com Python”, observa-se o objetivo de

levar os estudantes a explorar uma linguagem de programacgdo, construindo
algoritmos ao modelar e resolver problemas. Observamos, no texto, explicacbes bem
detalhadas acerca de cada estrutura, seguido de exemplos e exercicios propostos.
No subitem “Controles de fluxo em Python”, uma explanagao de todas as estruturas
em Python, tais como: Estrutura de deciséao if...else e if...elif...else e os Lacos de
repeticdo. A seguir, na Figura 21, segue um exemplo de exercicio resolvido

envolvendo lago de repeticéo.

Figura 21: Exercicio envolvendo lago de repeticao

R6. Escrever um algoritmo em Python que calcula
a média das notas de uma turma. A entrada do
algoritmo é um namero natural n, com o nimero
de alunos da turma, e n notas (nimeros reais) que
representam as notas dos alunos dessa turma.

» Resolucao
n int(input(*“Quant
maz “))
soma 0.0
contador 0
contador < n:
soma soma + float(input(“Digite
“))
contador = contador + 1
media soma / n

print(“A média da turma é:",media)

Fonte: Colecdo Moderna, pagina 114.
Nessa atividade, é trabalhado o fato de que a sentenca, em algum momento,

deve ser avaliada como falsa, para que o lago ndao continue repetindo os passos
indefinidamente. No caso, utiliza-se a varidvel contador como uma variavel de controle

para que o laco seja encerrado.
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No manual do professor, h4 a sugestdo de se abordar uma atividade que pode
ser realizada on-line, ndo sendo necessario instalar nenhum software. Para o
desenvolvimento da atividade é proposto o uso da plataforma gratuita “Repl.it”. Os
estudantes serdo incentivados a criar a sua prépria calculadora e, ao final, o professor
pode pedir que os alunos realizem a traducao dos termos utilizados na programacao,
trazendo mais significado aos termos. No material do professor ha sugestdes de

materiais para pesquisa.

4.3 ANALISE DO LIVRO (3) - COLECAO MULTIVERSOS — FTD

Nesta colecdo, as habilidades relacionadas ao PC néo estdo tao presentes,
embora o0 uso das tecnologias seja incentivado na se¢ao “Vocé Conectado”, conforme
a Figura 22:

Figura 22 — Secao “Vocé conectado”

Mesta secin, vocé pode desenvolver
competéncias e habilidades relacionadas ao
pensamento computacional e também fazer
uso de recursos tecnoldgicos para
a resolucan de problemas.

Colegéo Multiversos, Vocé Conectado, p. 5.

Porém, mesmo que o uso de tecnologias digitais contribua para o

[N

desenvolvimento do Pensamento Computacional, o trabalho com algoritmos
explorado parcialmente por toda a colegéo.

Nota-se que nesta secdo existe a indicacdo ao uso de softwares como
Geogebra e planilhas eletrénicas, mas de forma secundaria. Devido a isso, sera
necessario complementar com atividades que promovam o desenvolvimento do PC e
o professor deve procurar trabalhar a resolugcéo de problemas utilizando os pilares do
PC.

A seguir, faremos um detalhamento de como o PC é abordado em cada volume
da colecéo.

No volume “Conjuntos e funcéo afim” as competéncias 3 e 4 sao trabalhadas
por todo o volume, no entanto, ndo foram encontradas em nenhum momento alguma
mencéao ao desenvolvimento do PC, nas habilidades EM13MAT315 e EM13MATA405,

nem em relacdo ao uso dos pilares do PC. A seguir, a Figura 23, apresenta um
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exemplo de atividade que pode ser resolvida utilizando o pilar reconhecimento de

padrdes:

Figura 23 — Atividade reconhecimento de padrdes

Figura 1 Figura 2

o OO0
H ENE
O HE

o0

quantidade de:

e formada por quadrados e circunferéncias.

Figgura 3
olole)
HE N
EE N
HE N
QOO

» (luadrados nas figuras dessa sequéncia figural.

» Circunferéncias nas figuras dessa sequéncia figural.

anterior € uma PA? Justifique sua resposta.

o’
Observe a sequéncia de figuras a seguir, em que cada figura

Figgura 4

QOO0
HEEmE
EEEN

HEEN
QOO0

a) Messa sequéncia, que regularidade wvocé percebe na
variagio da quantidade de quadrados e de circunferéncias de uma
figura para a sequinte? Explique com suas palavras.

b} Desenhe como vocé acha que & a figura 5 dessa sequéncia.
Depois, compare com os desenhos feitos pelos colegas.

c} Escreva um sequéncia numérica para expressar a

d) Qual das sequéncias numeéricas gue vocé escreveu no item

Coleg&o Multiversos, Vocé Conectado, p. 133.

O uso dos softwares GeoGebra e LibreOffice Calc sdo abordados na secao

“Vocé conectado” em atividades como construir um retangulo aureo e representar

pontos do grafico de funcdes.

N&o foram encontradas no volume “Funcbes e suas aplicacdes” mencao as
habilidades EM13MAT315 e EM13MAT405, no entanto o desenvolvimento do

pensamento computacional € abordado em atividades como descrever um algoritmo

em que seja possivel converter medidas, na interpretacdo de um fluxograma que

descreve as etapas para a simplificacdo de raizes para realizar a atividade proposta

e na construcdo de um fractal utilizando o software GeoGebra.

A sequir, a Figura 24, apresenta um exemplo de atividade que envolve o pilar

reconhecimento de padrdes:
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Figura 24 — Atividade reconhecimento de padrdes

Cbserrva a seqguéncia de figuras compostas por

representactes de quadrados.

|
O !
] [ 1 L] [ ]
Figura 1 Figura 2 Figura 3

a) Quantas representacies de guadrados compden cada
uma dessas trés primeiras figuras da sequéncia’?

b) Qual das fichas a seguir apresenta a lei de formacio
de uma fungio que indica a guantidade de representacies de
quadrados que compdem a figura x, sabendo gque x € um NuMmero

natural positivo™?

[Flix) = x* 4+ 3x+5] | flx) = —3x |

Flx) = x% 4+ & [ Fix) = x* + =]

<} Quantas representacdes de guadrados compdem a
figura 8 dessa sequéncia” Explique, com suas palavras, como

wvoog pensou.

Fonte:Colecado Multiversos, Vocé Conectado, p. 15.

A seguir, a Figura 25, apresenta um exemplo de atividade em que aparece pela

primeira vez a nogéo de algoritmo:

Figura 25 — Atividade algoritmo
5. Estudamos que o baite (B) e seus miltiplos s3o unidades de medida de armazenamento de dados.
Urna maneirade realizar canverses entre essas unidades de medidaé usar ofato de que 1024 =21
e estabelecer as seguintes relagges.

L3 s 2w )
. - L - LY . - L . - W, .
Baite (&) - Quilobaite (k&) “___ Megabaite (MB) K_Jﬁlgabalte (GB) - Terabaite (TB)
.ZIJ .21: .21D .21ﬂ

a) Converta, justificando seu procedimenta:

= 3kBparaB;3-2tn » 5MBparaTB;s-2*me « B8TBparakB; 2uke . ?Bpara%E_Eg.mGE
b)Em quais itens a seguir o cartdo de memadria indicado tem capacidade para armazenar 2"*MB de

dados? Justifique. 1en

MYIMAGES - FAICHA!
SHUTTE RS TOCK GO

c) Vocésabe o que é umalgoritmo? De modo geral, umalgoritmo € um conjunto de regras ou pracedi-
mentos sequenciadas que pade ter comointuito aselugao de um problema. Com base nasrelagges
apresentadas, entre as unidades de medida baite e seus miltiplos, descreva um algoritrno com o
qual seja possivel converter uma medida expressa em umadessas unidades em outra. Regpasta pessaal.

Colecao Multiversos, Vocé Conectado, p. 63.
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A seguir, na Figura 26, apresenta uma atividade em que observamos a

indicacdo do uso de algum programa de computador, porém sem nenhuma instrucao
de como realiza-lo:

Figura 26 — Atividade funcdo exponencial

7. A depreciacao de certo produto pode ser cal-
culada pela funcio () = 6561 - 37 2% am
que & & o preco desse produto, em reais, apos
t anos de sua fabricacao. RS B.561.00
a) Qual éopreco desse produto ao saer fabricado?
b)) Apds quanto tempo de suafabricacio o praeco

desse produto seraigual a R 2.187,007
2.5 angs oy 2 anas e G maseas
c) Usando uma malhaquadriculada ouum pro-
grama de computador, esboce o grafico da
fu r'l-l;ﬁl:l i Respoctanas Orientacies para o professar.
dlInvestigue os motivaos pelos quais um
produto pode sofrer depreciagao. Registre
as informacdes obtidas. Respasta pessoal.

Colegéo Multiversos, Vocé Conectado, p. 85.

No volume “Sequéncias e trigonometria”, em especial no capitulo 1,
observamos uma maior énfase no desenvolvimento das competéncias especificas 3
e 4 e das habilidades EM13MAT315 e EM13MAT405 com diversas atividades que

podem ser abordadas sob a perspectiva dos pilares do PC, como exemplificado na
Figura 27:

Figura 27 — Atividade fractal

69, - . . . P .
Certo fractal & formmado por infinitas circunferégncias justapostas,
de maneira que tenham em comum um anico ponto. MNesse fractal, a 12
circunferéncia tem o maior raio, com o dobro da medida do raio da 22

circunferéncia, que, por sua vez, tem o raio com o dobro da medida do raio da
32 circunferéncia, & assim por diante.

Observe as primeiras circunferéncias que formam esse fractal.

Considerando que a maior dessas circunferéncias tenha 10 cm de raio,
podemos afirmar que a soma dos perimetros das infinitas circunferéncias que

compdem esse fractal, em centimetros, &:

2110 = by 20 c}30w d}y40m e)50m
@

Lembre-se! O perimetro de uma circunferéncia de
raio r & dado por 2ar.

Colecao Multiversos, Vocé Conectado, p. 86.
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No capitulo, ha a secdo “Nocbes de linguagem de programacao” com
atividades envolvendo algoritmos, fluxogramas, a linguagem de programacao Portugol
e 0 Scratch, porém de forma muito teorica.

Nos demais capitulos, ndo ha mencgéo as habilidades relacionadas ao PC. Mas
encontramos uma atividade de elaboracao de fluxograma, que aborda a lei dos senos

relacionada a robotica, conforma a Figura 28:

Figura 28 — Atividade lei dos senos

46, Para participar de uma prova emuma competi-
¢aode robdética, os integrantes de uma equipe
devem programar seu robd para realizar as
etapas descritas a seguir.
Analise o esquema. 12m

O rebd, a partir de um ponto A estabelecds em
umasuperficie plana, deve se deslocar 25 mem
limha reta até o ponto B:

oo

LLCAS FARALL

25m g

-horério, e se deslocar x metros em linha reta
até um ponto ) Determine a medida x e canstrua, no caderno,
um fluxograma paradescrever como esse robd
deve ser programado para realizar todas as

A partir de € o robd tem de realizar o menor girg
possivel, correspondente avm anguloo, esedos-
locar 32 m em linha reta até retornar ao ponto A | etapasdessaprova.

ﬂ
2: Deve realizar um giro de 1007, no sentido anti- ]
r{

Colecédo Multiversos, Vocé Conectado, p. 89.

Espera-se que os alunos construam um fluxograma como o da Figura 29:

Figura 29: Fluxograma lei dos senos

. Eamifiale 2F s @ Gire 100° no sentido Gire 130° no sentido
Inicio linha reta »| anti-horério e caminhe »| anti-horario e caminhe |——» Fim
25 metros em linha reta 32 metros em linha reta

Fonte: Autoria propria.

No volume “Matematica financeira, graficos e sistemas” ndo ha mencéo as
habilidades EM13MAT315 e EM13MAT405. Ao final dos capitulos, na secao “Vocé
conectado”, podemos verificar o uso de softwares como Geogebra e planilha
eletrdnica na resolugéo, por exemplo, de sistemas lineares 2x2 e na comparacéo de
montantes nos sistemas de juros simples e composto.

O volume Geometria ndo apresenta nenhuma mencdo as habilidades
EM13MAT315 e EM13MAT405. Ao final de cada capitulo, na se¢éo “Vocé conectado”,

em que temos o uso do GeoGebra em constru¢cdes do ladrilhamento do plano, na
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determinacao da distancia entre ponto e reta e na construcao de figuras geométricas
espaciais.

O volume “Estatistica e probabilidade” ndo menciona as habilidades
EM13MAT315 e EM13MAT405. Percebemos o uso do software LibreOffice Calc na
secao “Vocé conectado”. O texto traz instrugdes de como baixar o software, exemplos

com 0 passo a passo, seguido de atividades de aplicagao.

4.4 CONCLUSOES GERAIS ACERCA DAS ANALISES

A andlise das trés colecBes revelou diferentes enfoques em relacdo ao
processo de ensino e aprendizagem do PC no Ensino Médio. Em todas as colecfes
h& indicacbes do uso de softwares gratuitos, com destaque ao GeoGebra, Scratch e
planilhas eletronicas. Esse aspecto pode facilitar o desenvolvimento do PC devido ao
fato de que os estudantes podem utilizar tais programas diretamente em seus
aparelhos de celular.

A colegao Prisma FTD aborda o desenvolvimento do PC ao longo de todos os
volumes e as habilidades relacionadas ao PC estdo distribuidas ao longo dos
capitulos de cada volume, porém de forma ndo muito aprofundada.

Por outro lado, a colecdo Moderna apresenta uma abordagem mais robusta,
com maior numero de atividades. Nota-se que as atividades sdo apresentadas de
maneira interdisciplinar e contextualizadas, favorecendo a conexao entre o0s
conteudos matematicos e o cotidiano.

Por fim, a colecdo Multiversos, embora sugira o uso das tecnologias na secéo
“Vocé conectado”, ndo aborda de maneira satisfatoria o desenvolvimento do PC. Com
excecao do volume “Sequéncias e trigonometria”, no Capitulo 1, os outros volumes
nao apresentam nenhuma atividade relacionada as habilidades EM13MAT315 e
EM13MAT405.

Os conteudos matematicos em que mais aparece o PC nas colecbes
analisadas sao os relacionados a Algebra, principalmente na elaboracao de algoritmos
e suas representacdes por fluxograma. O desenvolvimento do PC poderia ser mais
trabalhado no que se refere a resolugdo de problemas com instru¢cdes para que tais
resolucdes recebam um enfoque voltado para os pilares do PC. Talvez, para isso, seja
necessario oferta de capacitacdes para que os professores tenham oportunidade de

desenvolver essa habilidade.
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Visando oportunizar uma melhor abordagem do PC, os contetdos de areas e
volumes, por exemplo, podem receber um enfoque mais detalhado de acordo com os

pilares do PC, pois é um contetdo que comumente € cobrado no ENEM e vestibulares.

5. UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA O ENSINO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NO ENSINO MEDIO

Uma sequéncia didatica consiste em uma abordagem metodolédgica que visa
auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de um conjunto de conhecimentos e
saberes, através de atividades pedagdgicas estruturadas, visando o desenvolvimento
de habilidades, conhecimentos ou competéncias especificas em um grupo de alunos
(ZABALA, 1988). Essa abordagem busca promover a aprendizagem de maneira
l6gica e progressiva, através de uma sequéncia coerente de atividades.

Pode-se conceituar sequéncia didatica ainda como “um conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos
educacionais, que tém um principio e fim conhecidos tanto pelo professor como pelos
alunos” (ZABALA, 2007, p.18).

Uma sequéncia didatica deve seguir uma estrutura composta pelas seguintes
etapas: introducdo, desenvolvimento e avaliacdo. Cada uma dessas etapas pode
conter uma variedade de atividades, como a exploracado de conceitos, resolucao de
problemas, debates em grupo, pesquisa, jogos, dindamicas, videos, aulas expositivas,
entre outras possibilidades.

Para Zabala (1998), o planejamento de aulas via sequéncia didatica é um dos
melhores caminhos para o éxito da pratica educativa, pois proporciona uma estrutura
coerente e progressiva, permitindo que os professores organizem os contetdos de
forma l6gica e sequencial, auxiliando os alunos a perceberem as conexfes entre 0s
conceitos. As estratégias de ensino podem ser diversificadas, com variedade de
atividades, recursos e abordages pedagdgicas e devem estar alinhadas aos objetivos
educacionais estabelecidos, mantendo o foco no que os alunos devem alcancar,
dando mais clareza ao ensino.

Além disso, o0 autor observa que, numa sequéncia didatica, deve-se abordar os
contetdos ndo so por sua aplicagédo isolada na matematica, mas procurar contribuir
para a formacdo de cidadaos informados, conscientes e capazes de agir como

agentes transformadores na sociedade.
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Lins e Gimenes (2001) defendem que através de sequéncias didaticas focadas
em atividades investigativas tem-se a possibilidade de contribuir para a construcdo do
conhecimento, possibilitando a experimentacéo, generaliza¢do, abstracéo e formacao
de significados. Sendo assim, o professor deve promover um ambiente de ensino e
aprendizagem em que os alunos sejam estimulados a resolver os problemas de
matematica utilizando os pilares do PC, favorecendo assim, o seu desenvolvimento.

O professor deve elaborar a sequéncia didatica fundamentada nos objetivos de
aprendizagem, no conteudo abordado e nas caracteristicas e necessidades dos
alunos, podendo ser adaptadas conforme as demandas e particularidades da turma
em questdo. Ndo ha um numero de aulas definido para uma sequéncia didatica, de
modo que sua duracdo depende dos objetivos propostos. Todavia, importa que a
sequéncia didatica seja planejada e desenvolvida com inicio e fim conhecidos, por
todos os envolvidos, professor e alunos (ZABALA, 1988).

O PC é uma habilidade essencial para o mundo atual, onde a tecnologia esta
cada vez mais presente em nossa vida cotidiana. Para fortalecer essa habilidade
fundamental, apresentaremos, como produto da presente pesquisa de mestrado, uma
sequéncia didatica que aborda conceitos matematicos de sequéncias, progressao
aritmética (PA) e progressao geométrica (PG), com énfase na resolucdo de problemas
através dos pilares do PC utilizando o ambiente de programacéo Scratch.

A presente proposta tem como objetivo introduzir e desenvolver o PC nas aulas
de forma simples utilizando o contetdo de sequéncias e progressdes. Para tanto,
foram desenvolvidas atividades, algumas inspiradas nos livros didaticos analisados,
com objetivo de contribuir simultaneamente com o processo de ensino e

aprendizagem de sequéncias e progressoes e do Pensamento Computacional.

5.1 SEQUENCIA DIDATICA: EXPLORANDO O PC ATRAVES DE SEQUENCIAS E
PROGRESSOES

Esta secdo dedica-se a apresentacéo detalhada da sequéncia didatica obtida
como produto da presente pesquisa de mestrado. Esta proposta visa oportunizar o
ensino e a aprendizagem de conceitos relacionados ao pensamento computacional
de maneira integrada com o estudo dos objetos de conhecimento de sequéncias e
progressodes, ambos previstos na BNCC.

Publico alvo: Alunos do Ensino Médio.
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Objetos de conhecimento: Sequéncias numéricas, progressao aritmética,
progressado geomeétrica, algoritmos e sua representacéo por fluxogramas e conceitos
basicos em linguagem de programacao.

Objetivos da sequéncia didética;

e Objetivo Geral: Promover o ensino e aprendizagem do PC
simultaneamente com o estudo dos conceitos de sequéncias e
progressoes.

e Objetivos especificos:

o Interpretar e resolver problemas que envolvam sequéncias e
progressbes utilizando os pilares do PC: decomposicéo,
reconhecimento de padrbes, abstracdo e algoritmos;

o Reconhecer padrdes e regularidades em sequéncias numericas
ou de imagens, expressando-as matematicamente quando
possivel;

o Conhecer as caracteristicas de uma PA e de uma PG, bem como
a expressao do termo geral, a soma dos n primeiros termos,
sabendo aplica-las em diversos contextos;

As habilidades especificas relacionadas ao PC abordadas nesta sequéncia sao

destacadas no Quadro 4.
Quadro 4: Habilidades especificas relacionadas ao PC
CODIGO HABILIDADE

EM13MAT315 Identificar e registrar, por meio de um fluxograma, quando possivel,

um algoritmo que resolve um problema.

EM13MAT405 Utilizar conceitos basicos de uma linguagem de programacao na
implementacdo de algoritmos escritos em linguagem corrente e/ou

matematica.

EM13MAT507 Identificar e associar progressoes aritméticas (PA) a fungdes afins de
dominios discretos, para analise de propriedades, dedugdo de

algumas férmulas e resolucdo de problemas.

EM13MAT508 Identificar e associar progressdes geométricas (PG) a funcdes
exponenciais de dominios discretos, para analise de propriedades,
deducao de algumas férmulas e resolucéo de problemas.

Fonte: BNCC (2018)

O Ensino Médio tem como objetivo consolidar e ampliar os conhecimentos

construidos no Ensino Fundamental. As sequéncias e progressfes sao conceitos que
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podem ser relacionados a vivéncia dos estudantes e podemos utilizar esse aspecto
para desenvolver conceitos relacionados ao PC. A duracéo prevista para a aplicacao
da sequéncia didatica é de aproximadamente dez horas-aula de 50 minutos cada.

Em linhas gerais, a sequéncia didatica est4 estrutura da seguinte forma:
Inicialmente séo apresentados os principais conceitos do PC. Essa apresentacao tera
a duracdo de duas aulas de cinquenta minutos cada e o professor pode utilizar
recursos didaticos como projetor multimidia e quadro. Na sequéncia, os alunos
resolverdo exercicios. Nesse momento, o professor atua como mediador, promovendo
guestionamentos que auxiliem os alunos a resolverem as atividades.

O momento subsequente é dedicado a apresentacao de atividades envolvendo
sequéncias e padrdes, resolvidos com a intermediacédo do professor e utilizando os
conceitos do PC e o ambiente de programacao Scratch. Os alunos serédo incentivados
e questionados a participar da resolucao para se familiarizarem com 0s conceitos,
para que depois os apliguem em outros contextos. Os alunos resolverdo exercicios
em duplas e/ou grupos.

Posteriormente, sdo dedicadas os momentos 3 e 4 para resolver problemas
envolvendo os principais conceitos de PA e PG por meio da elaboragéo de algoritmos
e sua representacdo por fluxogramas, bem como pela sua resolu¢gdo no ambiente

Scratch.

5.1.1 O AMBIENTE SCRATCH

Segundo a BNCC, é necessario utilizar estratégias e jogos que envolvam o
Pensamento Computacional, a tecnologia digital e a cultura digital. Desse modo, a fim
de proporcionar uma aprendizagem significativa para os alunos e considerando o
potencial do uso da tecnologia como ferramenta de aprendizagem a sequéncia
didatica proposta faz uso do ambiente de programacao Scratch.

O ambiente de programacdo Scratch é uma plataforma educacional de
programacao visual desenvolvida por pesquisadores do MIT (Massachusetts Institute
of Tecnology), com o objetivo de tornar a programacao acessivel e divertida para
criancas, jovens e iniciantes em programacao, promovendo o Pensamento

Computacional e habilidades de resolucéo de problemas.
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O Scratch entrou em funcionamento em 2007 e tem sido continuamente
aprimorado e expandido desde entdo. Atualmente € utilizado em mais de 150 paises

e esta disponivel em mais de 40 idiomas, o link para acesso € http://scratch.mit.edu/.

O que diferencia o Scratch das linguagens de programacao tradicionais, é a
sua abordagem de programacao visual, incluindo o Portugués. Em vez de escrever
codigos em linguagem de programacdo tradicionais, 0S USUArios criam programas
arrastando e soltando blocos graficos. Os blocos representam diferentes comandos e
estruturas de controle, tornando a programacao mais intuitiva e acessivel aos
iniciantes em programacao.

Ha& uma variedade de blocos de comando para criar programas, como para
controlar movimento, eventos, aparéncia, som, sensores, variaveis e muito mais. Eles
podem ser encaixados uns aos outros para criar sequéncias logicas de ac¢oes.

No Scratch, os programas sdo associados a personagens (ou sprites) e
cenarios. Os usuarios podem criar seus proprios personagens e cenarios ou escolher
em uma biblioteca de recursos disponiveis, tornando a programacado envolvente,
permitindo a criacdo de histdrias interativas e jogos. O ambiente também permite o
compartilhamento de projetos e colaboragcdo, promovendo a criatividade e o
aprendizado colaborativo.

Essas caracteristicas tornam o Scratch uma ferramenta com grande potencial
para o ensino e aprendizagem da programac&o e do Pensamento Computacional. A
medida que a tecnologia continua a desenpenhar um papel crucial na sociedade, o
Scratch apresenta-se como importante ferramenta na capacitacdo das geracdes
futuras com as habilidades necessarias para prosperar nesse ambiente tecnoldgico
em constante evolucéo.

Na Figura 30, exemplificamos a pagina inicial do ambiente Scratch. E possivel
observar oito elementos destacados: 1. Menu principal para realizar as operacgoes tais
como: abrir, salvar, renomear, dentre outras; 2. Aba de Cddigo, Fantasia/Cenarios e
Sons; 3. Area de edicdo: edicdo de Cédigo por montagem de blocos, edicdo de
imagens de Fantasias/Cenarios ou edicdo de Sons; 4. Categorias: os blocos para a
montagem dos programas estdo agrupados por categorias: Movimento, Aparéncia,
Som, Evento, Controle, Sensores, Operadores, Variaveis, Meus Blocos; 5. Mochila:
para copiar e colar cédigos entre elementos; 6. Palco: o palco do projeto € o centro de

acao, onde pode-se criar, controlar e dar vida aos seus personagens, definir cenarios
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e interacBes com o usuario; 7. Elenco: ator ou atores que participam do projeto; e 8:

Cenarios: cenarios do projeto.
Figura 30: Ambiente Scratch

Arquive = & Editar »  Untitled-5 Partilhar €3 Ver Pagina do Projecto W Tutoriais

Mochila

5 7
Amochila esta vazia 0 SJ

Fonte: Autoria propria

5.1.2 MOMENTO 1: APRESENTACAO DOS PRINCIPAIS CONCEITOS DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Duracéo: 2 tempos de 50 minutos cada.

Atividade 1: Descreva uma sequéncia de passos para fazer um sanduiche de
gueijo e presunto.

Comentarios ao professor: Aproveitar esse momento para falar sobre
algoritmos e a cada resposta dos alunos, fazer questionamentos sobre esse passo a
passo estar bem definido ou nédo, até que ele esteja bem definido.

[1] Decomposicao: Identifique os ingredientes/ Considere as etapas envolvidas:
preparacdo e montagem;

[2] Padrdes: Identifique padrdes ou regularidades;

[3] Abstracao: Visualise o produto final;

[4] Algoritmo: Descreva o conjunto de passos:

- Espalhe a manteiga nas fatias de pao;

- Coloque queijo e presunto entre as fatias de pao;

- Pressione suavemente para unir as camadas;

- Corte o sanduiche, se desejar.
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[5] Avaliacéo: Conferir se essa sequéncia de passos leva ao produto esperado.

Atividade 2: Escreva um algoritmo, em linguagem corrente e em um
fluxograma, para determinar a paridade de um nimero natural.

Comentarios ao professor: Levar os alunos a pensar nesse problema pela
divisdo do numero escolhido por 2 e observar o resto da divisao.

Passo 1: Ler o numero;

Passo 2: Realizar a divisdo desse numero por 2;

Passo 3: O quociente obtido no passo 2 é igual a zero? Se sim, o nimero é par
e encerra-se o algoritmo. Se ndo, o niumero € impar e encerra-se o algoritmo. Fim.

Observe a representacao da situacédo por um fluxograma na Figura 31.

Figura 31: Fluxograma paridade de um numero natural.

sim——| O namero € par

O quociente é

igual a zero? Fim

Realizar a
Ler o nimero @vnsao do
numero dado
por 2

O ndmero é

impar

Fonte: Elaborado pela autora.

Atividade 3: Desenvolva no ambiente de programacéo Scratch um algoritmo
gue represente a situacao da atividade anterior.

Comentarios ao professor: Apds auxiliar os alunos a criarem uma conta no
Scratch, apresente o ambiente a eles mostrando as fun¢des béasicas e a interface.

Aplicacdo da Atividade 3: Apresentaremos uma sugestdo de aplicacdo da
atividade.

1. Seguindo as orientacdes do professor, crie uma conta no Scratch;

2. Vocé usara a atividade anterior para auxiliar na montagem dos blocos;

3. Va na categoria “Eventos” e selecione o bloco “Quando alguém clicar em” e
arraste-o até a area de edicéo;

4. Na categoria “Variaveis”, nomeie a variavel “numero” e selecione o bloco

“‘Altera...para...”;
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5. Selecione em “Sensores” o bloco “Pergunta.... e espera pela resposta” e
peca que o usuario forne¢ca um numero;
6. Para introduzir a divisdo por 2, temos que arrastar da categoria “Controle” o

”

bloco “Se...sendo...” e completa-lo com os bloco “Diz”, selecionado da categoria
“Aparéncia”;

7. Selecionar o bloco de decisdo na categoria “Operadores”;

8. Finalizar o procedimento com o bloco “Para tudo”, selecionado na categoria
“Controle”.

A seguir, na Figura 32 apresentamos um exemplo de como a atividade é
apresentada no Scratch.

Figura 32: Paridade de um namero natural no Scratch

Quando alguém clicar em

altera nUmero *+ para o
pergunta (IERNRINEIGE e espera pela resposta

altera nimero * para aresposta

se orestode nlmero a dividir por o = o , entdo
diz @ durante o 5

senao,

diz durante o s

para

Fonte: Elaborado pela autora

Avaliacdo: A avaliacdo se dara pelo envolvimento e participacdo dos alunos
nas atividades propostas, bem como pela execuc¢éo correta do programa.
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5.1.3 MOMENTO 2: SEQUENCIAS E PADROES

Duracdo: 2 tempos de 50 minutos cada.

Comentérios ao professor: Para resolver as atividades seguintes, os alunos
devem utilizar o Scratch. Dar um tempo para que os alunos manipulem o ambiente,

sempre fazendo os atendimentos levando-0s a programar corretamente.

Atividade 4: Escrever a sequéncia de 10 termos em que s&o informados pelo
usuario o primeiro termo e o valor que deve ser adicionado para se obter cada termo
da sequéncia.

Espera-se que os alunos cheguem na resolugédo como da Figura 33.

Figura 33: Sequéncia de 10 termos

Quando alguém clicar em

diz @ durante o 5
diz Vamos criar uma sequéncia? Bl o 5
G hiEl Qual deve ser o primeiro termo? JEREE e Rl W= la ]

altera termo * para aresposta

ElGIhil Quanto deve ser adicionado? NERCEEIEREIEREE LR E]

altera Lista * para aresposta

repate o vezes
diz termo durante o s

adicionaa Lista * owvalor termo

Fonte: Elaborado pela autora
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Aplicacdo da Atividade 4: Observe que o aluno deve determinar uma
sequéncia de 10 termos e, para isso, ele deve ir em “Categorias” e selecionar em

“Controle” o bloco “Repita”, completando-o com o numeral 10.

Atividade 5: Elabore um programa no Scratch que escreva uma sequéncia de
acordo com a lei de formagéo a, = 4.n + 3, em que o usuario determina quantos
termos deve ter a sequéncia.

Espera-se que os alunos cheguem na resolugéo como da Figura 34.

Figura 34: Sequéncia lei de formagdo

atera n = patao

remove tudo de  Lista de termos
diz @ durante e s
avarte @) s

pergunta (QelELTAEN STV EE LY =TWTE Al & espera pela resposta

repete  aresposta
acrescenta °x n +°a Lista de termos =

adicionaa n - omo

diz  ajuncdo de (e i EREVTE WEE Y com  Lista de termos

Fonte: Autoria prépria
Aplicacdo da Atividade 5: Observe que o aluno, além de criar as variaveis,

deve criaruma “Lista” e nomea-la, por exemplo, como “Lista de termos” e dento desse

bloco devem ser encaixados os blocos “Acrescenta...a...” e “Adiciona a...o valor...”.

Dentro do bloco “Acrescenta...a...”, o aluno deve arrastar em “Operadores” os
operadores + e x prestando aten¢cdo em como eles devem ser encaixados no bloco,
pois primeiro deve ser realizada a multiplicacdo para depois ser realizada a adi¢céo.
Ao final, para que o Scratch apresente a lista o aluno deve encaixar dentro do bloco

“Diz” o operador “A juncao de .... com ....".
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Nesse momento os alunos ja terdo condicbes de observar que a sequéncia
obtida na Atividade 4 € uma progressao aritmética e que o valor a ser adicionado a
cada termo para se obter o termo seguinte é a razdo da PA. Apds a resolucédo da
Atividade 5, pode-se realizar questionamentos sobre a lista apresentada pelo
programa, tais como: Qual € o primeito termo da sequéncia?; Quantos termos possui
a sequéncia?; Subtraia o primeiro termo do segunto termo; Subtraia o segundo termo
do terceiro termo; Subtraia o terceiro termo do quarto termo; Qual é o valor obtido em
cada caso?; Nesse caso, como 0 valor € constante, podemos dizer que essa
sequéncia é uma PA e a sua razédo € igual ao valor encontrado. Assim, o professor
tera condicdes de formalizar a definicdo de PA.

Espera-se que dada a sequéncia fornecida pelo Scratch, por exemplo, uma
sequéncia de 6 termos: 7,11,15,19,23,27, que os alunos percebam que dado o
primeiro termo, os termos seguintes sdo obtidos somando-se a razéo 4, chegando
assim a formula de recorréncia:

a =a
a,=a, 1+r,vneN,n > 2

Em que a e r sdo numeros reais dados.

Avaliacdo: A avaliacdo se dara pelo envolvimento e participacdo dos alunos

nas atividades 4 e 5, bem como pela execucao correta do programa.

5.1.4 MOMENTO 3: PROGRESSAO ARITMETICA

Duracdo: 3 tempos de 50 minutos cada.

Atividade 6: Escreva um algoritmo em linguagem corrente que, dada a razao
de uma PA, conclui-se que a PA é crescente, decrescente ou constante.

Comentarios ao professor: Os alunos devem descrever os passos de
maneira clara para que qualquer pessoa possa executa-lo. Veja, a seguir, uma
sequéncia de passos possivel.

[Passo 1]: Entrada de dados — ler a razao;

[Passo 2]: Verificacdo da razéo;

[Passo 3]: Exibicdo do resultado;

- se a razao for maior do que zero, mostre “A PA é crescente”

- se a razao for menor do que zero, mostre “A PA é decrescente”
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- se a razao for igual a zero, mostre “A PA é constante”

[Passo 4]: Fim do algoritmo.

Atividade 7: Construa um programa que determine uma sequéncia de termos
em PA, em que sdo fornecidos o primeiro termo, o valor da razdo e o numero de
termos.

Comentarios ao professor: Ainda aproveitando a sequéncia obtida na
Atividade 5: 7,11, 15,19, 23, 27,..., podemos questionar os alunos: E se continuarmos
a escrever essa sequéncia, qual sera o termo que ocupa a posi¢ao 10? E o da posi¢ao
10007 Sera que podemos escrever esse termo de forma generalizada?

Espera-se que os alunos verifiguem que para se obter um termo n qualquer
basta somar o primeiro termo (a;) a (n — 1) multiplicado pela razdo r, fornecendo
assim, a formula do termo geral de uma PA:

a,=a;+(m—1) xXr

Aplicacédo da Atividade 7: Os alunos devem proceder a execucao do projeto
determinando as variaveis, arrastando os blocos de “Pergunta”, “Mude” e “Diga”,
encaixando-os corretamente. A parte principal é a determinacéo da férmula do termo
geral, que deve ser completada arrastando em “Operadores” as operagdes adi¢ao,
subtracdo e multiplicacdo observando-se a ordem das operacdes. Espera-se que 0s

alunos construam um projeto como exemplificamos mais adiante na Figura 35.

Atividade 8: Escreva um algoritmo em linguagem corrente para determinar o
enésimo termo de uma PA, sendo dados os valores do primeiro termo (a,), da razéo
(r) e do valor de n.

Comentarios ao professor: Os alunos devem descrever os passos de
maneira clara para que qualquer pessoa possa executa-lo. Veja, a seguir, uma
sequéncia de passos possivel.

[Passo 1]: Entrada de dados — receber o primeiro termo;

[Passo 2]: Qual a posi¢éo esta o temo da PA que vocé quer encontrar?;

[Passo 3]: Informe a razéo da PA,;

[Passo 4]: Facaa, =a; + (n—1).r

[Passo 5]: Fim do algoritmo.
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A fim de enriquecer a atividade, pode-se propor aos alunos que a executem
utilizando o Scratch. Abaixo, na Figura 36, um exemplo de resolucéo da atividade.

Figura 35: Formula do termo geral

e @)
pergunta [EeiTETETF e R i T E R E RSl & espera pela resposta

allera al = para  aresposa

pergunta g2l qmmﬂgﬁuma 0 termo (n) da PA que voce quer encontrar? BT e E Lo s ToiassiE]

allera n+ pa@  arnesposia

- ——

allira = paiE 3 resposta
dir Exion calculkando duranie a 3

allera an - para a2l

dir A jungao e a COMm 3 juncao de [ Com A juncAo de Rl Ee R ="1-0 COim an duiranie o 5

Fonte: Autoria propria

Figura 36: Enésimo termo de uma PA

Quando alguém chcar em

een E Cual & o pnmeiro termo (a1) da PAY R RS ER e Bl

allera al - para aresposia

wEGIGIEN Em que posiglio esta o termo (n) da PA que vocd quer encontrar? JEESS e TR a k]

alera n =+ para aresposta

pergunta [EeIEIEETEREVEEEL Y ¢ copera pela resposta

allera rw pama aresposia

diz Estou calculando durante o 5

alera an - para al +

diz a juncio de o com ajungdode n  com  ajuncio de WWEGDESTEIEN com an durante o 5

Fonte: Autoria propria
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Atividade 9: Carl Gauss (1777 — 1855) foi um grande matematico que comecgou
a demonstrar sua genialidade desde crianca. Conta a histdria que a turma de Gauss
na escola era bastante inquieta e, certa vez, seu professor decidiu dar-lhes uma
atividade que deveria envolvé-los por algum tempo. O professor pediu aos seus
alunos que fizessem a soma de todos os numeros naturais entre 1 e 100.
Surpreendentemente, 0 menino Gauss conseguiu concluir a atividade em poucos
minutos. O professor conferiu os calculos e verificou que Gauss havia acertado. Pediu-
lhe entdo que explicasse como havia feito as contas de forma tdo rapida. Gauss
prontamente mostrou sua ideia.

Calcule a soma dos nimeros naturais entre 1 e 100.

Comentérios ao professor: Dar um tempo para que os alunos realizem os
calculos. Se necessario, oriente-0s a resolver para um intervalo menor, como por
exemplo, de 1 a 20. Depois generalize, fazendo-os chegar na formula da soma dos n
termos de uma PA:

_(ag+ay).n
" 2

Atividade 10: Escreva um programa em que determine a soma dos n termos
de uma PA, sendo que o usuario fornece o primeiro termo (a,), 0 numero de termos
(n) e o dltimo termo (a,,).

Comentérios ao professor: Para resolver a atividade, os alunos devem ser
incentivados a manipular o ambiente de programacdo, sempre fazendo os
atendimentos levando-0s a programar corretamente. Espera-se que eles construam

um programa como o representado adiante, pela Figura 37.

Aplicacdo da Atividade 10: Os alunos devem atentar-se ao encaixe dos
blocos de modo que a formula da soma dos termos esteja colocada dentro do
“Operador” com as operacgdes de adicao, multiplicacao e divisdo, obedecendo a ordem

correta das operacoes.

Avaliacdo: A avaliacdo se dara pelo envolvimento e participacdo dos alunos

nas atividades propostas, bem como pela execugao correta do programa.
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Figura 37: Soma dos termos de uma PA

pergunta ([(IEEFINSIENIENG LYY @ espera pela resposta

altera al = para aresposta

eapiEN Qual o dGitimo termo (an) da PA que vocé quer incluir nessa 5u:uma?

[LEGTTEN Qual o nimero de fermos (n) da PA que vood quer incluir nessa soma? JEe v el s = RiEsis ]

diz Estou calculando ERTENIS e s

altera sn = para a1+a1xn!°

diz  ajunciode XSG com ajuncdode n com ahnﬁndem sn dl.rmieos

Fonte: Autoria prépria

5.1.5 MOMENTO 4: PROGRESSAO GEOMETRICA

Duracéo: 3 tempos de 50 minutos cada.

Atividade 11: O Triangulo de Sierpinsk é um fractal criado a partir de um
triangulo equilatero. Divide-se cada lado do triangulo ao meio, unem-se estes pontos
médios e formam-se quatro novos triangulos equilateros. A seguir, retira-se o triangulo
central. Observe, na Figura 38, a sequéncia dos primeiros 4 passos (iteracdes) de sua

construcao.
Figura 38: Triangulo de Sierpinsk

A A & & Vi
:m.“m:.:

Fonte: Adaptado da Internet

Responda:

a) Escreva a sequéncia do numero de triangulos pretos em cada iteragéo;

b) Observando-se a quantidade de triangulos nas iteragbes 1, 2, 3,4 e 5,
se colocassemos a iteracdo 6, que cresca com a mesma légica dos anteriores,

quantos triangulos pretos teria o triangulo da iteracéo 67?
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C) Nessa sequéncia, qual numero devemos multiplicar um termo para
descobrirmos qual sera o proximo termo?

Esse numero é a razdo da sequéncia numérica. Podemos obter a razéo
efetuando a divisao entre um termos e o termo anterior. Dizemos que uma sequéncia
numérica formada pelo produto ou divisdo entre um termos qualquer pela razéo € uma
progressdo geomeétrica (PG).

Comentarios ao professor: Espera-se que 0s alunos escrevam a sequéncia
1,3,9,27,81,243 e que a razédo da PG é 3.

Atividade 12: Descreva um passo a passo para determinar a razéo de uma PG
e represente esse algoritmo por um fluxograma.

Comentarios ao professor: Os alunos devem descrever os passos de
maneira clara para que qualquer pessoa possa executa-lo. Veja, a seguir, uma
sequéncia de passos possivel e a sua representacdo por um fluxograma, na Figura
39.

[Passo 1]: Entrada de dados — solicitar ao usuario que forneca pelo menos dois
termos consecutivos da PG. Ler o primeiro termo e o segundo termo;

[Passo 2]: Verificar se o primeiro termo € igual a zero. Se for igual a zero,
impossivel;

[Passo 3]: Caso contrario, realizar o calculo da razao dividindo o segundo termo
pelo anterior;

[Passo 4]: Exibicédo do resultado;

[Passo 5]: Fim do algoritmo.

Figura 39: Razao da PG

o Ler 0 1° termo, Ler o 2° termo
Inicio "/(antecedente) (consequente)

Imprime "Nao
existe divisao por

Sim———
zero"
- 1°termo = 0?
Mo, J

r=2°termo/ | Imprime o
1° termo valor de r

Fonte: Autoria propria
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Atividade 13: Na sequéncia obtida na Atividade 11: 1,3,9, 27,81,243,
podemos questionar os alunos: E se continuarmos a escrever essa sequéncia, qual
sera o termo que ocupa a posicdo 10? E o da posicdo 100? Sera que podemos
escrever esse termo de forma generalizada?

Comentérios ao professor: Espera-se que os alunos verifiguem que para se
obter um termo n qualquer basta multiplicar o primeiro termo (a;) por (qg™1),
fornecendo assim, a férmula do termo geral de uma PG:

— n—1
a, =aq.q

Atividade 14: Seja a sequéncia 3, 6,12, 24, 48. Responda:

a) A partir do segundo termo, realize a divisdo de cada termo pelo termo
anterior. Esse valor é constante?

b) Logo, podemos concluir que a sequénciaéuma __ derazdo .

A soma dos termos dessa PG sera 3 + 6 + 12 + 24 + 48 = 93. Vamos entender
como funciona essa soma.

Dada uma PG finita qualquer com n elementos, a soma sera realizada da
seguinte forma:

Spn=ay+a,+az+--+a,
Pela atividade anterior, temos:
a, =a;.q; az = a;.q% ...;a, = a;.q" %
Podemos dizer que a soma dessa PG seré:
Sp,=a;+a,.q+a;..q> +-+a.qvt (%)
Multiplicando ambos os membros dessa equagao por q:
q.S,=q.(a, +a;.q +a.q* + -+ a;.q" )
Ou seja,
q.Sp=a,.q+a.q> +a.q>+ -+ a;.q") (%%)
Realizando (*) - (*x), obtemos:
Shn— q.S,=a,.q" — a4

Colocando em evidéncia os termos semelhantes e isolando o termo §,, temos:

_ q"—-1)
q—1

que é a férmula da soma dos n termos de uma PG finita, com q # 1.

Sn
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Atividade 15: Construa um programa para determinar a soma dos n termos de
uma PG em que séo fornecidos pelo usuario o primeiro termo (a,), 0 nimero de termos
(n) e arazao (q).

Comentarios ao professor: Os alunos devem ser incentivados a manipular o

ambiente de programacdo. Uma possivel solucao é dada a seguir pela Figura 40.

Figura 40: Soma dos termos de uma PG

Quando alguém clicar em

altera Poléncia * para n

altera al + para o
alera n + para °
alera g = para o
pergunta e espera pela resposta

altera al+ parma aresposia

pergunia EeUEIRENUNEGE Al & espera pela resposta

allera n+* para aresposta

pergunia EeIEIR-EY RIS & espera pela resposia

allera g + para aresposta

repeie n vezes

altera Poléncia + para gq x

o g

altera Poléncia » para Poléncia - o

altera Soma dos fermos *  para al =x

diz A zoma dos fermos & JlELTGE a g

diz Soma dos termos

Fonte: Autoria prépria
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Avaliacado: A avaliacdo se dard pelo envolvimento e participacdo dos alunos

nas atividades propostas, bem como pela execuc¢éo correta do programa.

6. CONCLUSOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

Este trabalho versou sobre o processo de ensino e aprendizagem do
Pensamento Computacional no Ensino Médio. Diante do cenario atual e da
necessidade de preparar os estudantes para os desafios futuros, buscamos com esse
trabalho desenvolver um papel significativo ao investigar e avaliar a incorporacdo do
PC no contexto educacional, oferecendo uma perspectiva de como essa competéncia
tem sido abordada nos documentos oficiais, a BNCC, e nas colecbes de livros
didaticos aprovadas pelo PNLD.

Constatou-se que as colecdes aprovadas pelo PNLD 2021 revelam uma
variedade de abordagens em relacdo ao PC. Enquanto alguns dos volumes
desenvolverem uma integracdo eficaz, combinando conceitos matematicos com
elementos de programacéo e resolugéo de problemas contemplando as competéncias
e habilidades relacionadas ao PC, outros poderiam explorar mais oportunidades. Essa
analise revela a importancia de um continuo e consistente desenvolvimento de
recursos educacionais que incorpore o PC de maneira eficaz, assim como a relevancia
da selecdo adequada de colecdes de livros didaticos a serem adotadas pelas
instituicdes de ensino.

Espera-se que a sequéncia didatica, elaborada envolvendo o ensino de
sequéncias e progressoes incluindo o uso do Scratch, contribua de forma relevante,
promovendo o0 ensino e aprendizagem do PC. A combinacdo entre conteudo
matematico e habilidades de programacédo torna o aprendizado mais envolvente,
proporcionando uma oportunidade para aplicar o pensamento I6gico, a resolucdo de
problemas e a criatividade.

Ressalta-se que, no que tange a praxis do professor, deve haver interesse em
inovar as suas acoes em sala de aula. O professor precisa adotar uma postura de
promover o desenvolvimento do PC com uma abordagem na resolucdo de problemas
com os pilares do PC, explorando os contetdos para além da aplicacdo dos conceitos

matematicos.
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Considerando que o objetivo do trabalho foi realizado por pesquisa
bibliografica, ndo envolveu a aplicacdo da sequéncia didatica elaborada. Logo,
sugere-se tal aplicacdo em trabalhos futuros.

Espera-se que esse trabalho possa contribuir para reflexdes envolvendo a
escolha dos livros didaticos, bem como com o ensino e aprendizagem do PC no
Ensino Médio.

Sugere-se novas pesquisas acerca do assunto, no que tange o ensino e a
aprendizagem do PC a fim de gerar novas discussdes, bem como a criacao de novas
politicas educacionais que abordem o assunto acerca da capacitacdo de professores,
a fim de que se possa contribuir de forma relevante e atualizada com a significativa

evolucdo da aprendizagem no Ensino Médio.
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