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RESUMO

Cada vez mais o uso de tecnologias estd inserido no contexto do aluno e da escola, frente a
esses avangos a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) foi publicada com a preocupacéo
de que habilidades necessarias para compreender e atuar em sociedade sejam contempladas nas
escolas, uma delas é o pensamento computacional. Esse trabalho tem como objetivo analisar
sob o ponto de vista tedrico a abordagem do construcionismo e do pensamento computacional
nos livros didaticos aprovados no Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) de 2024 para
a area de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental. A metodologia utilizada foi a
analise documental definida por Bardin (2016) consistindo na comparacgdo qualitativa entre 0s
livros didaticos de matematica de quatro colecdes, verificando se contemplam o conceito e
habilidades do pensamento computacional previstas na BNCC e no PNLD de 2024, para isso
sdo apresentadas reflexdes tedricas sobre o pensamento computacional e seus pilares. Os dados
analisados séo apresentados por meio de figuras e tabelas. A partir da analise, verificou-se que
em todas as colec¢des havia elementos que contribuem para o desenvolvimento do pensamento
computacional. Em particular, fragilidades foram identificadas, como a falta de definigéo
formal do pensamento computacional e dos seus pilares nos livros didaticos do aluno.

Palavras-chave: Construcionismo. Base Nacional Comum Curricular. Programa Nacional do
Livro Didético.



ABSTRACT

Increasingly, the use of technologies is inserted in the context of the student and the school. In
view of these advances, the National Common Curricular Base (BNCC) was published with the
concern that skills necessary to understand and act in society are included in schools, a One of
them is computational thinking. This work aims to analyze, from a theoretical point of view,
the approach of constructionism and computational thinking in textbooks approved in the
National Textbook Plan (PNLD) of 2024 for the area of Mathematics in the final years of
Elementary School. The methodology used was documentary analysis defined by Bardin (2016)
consisting of a qualitative comparison between mathematics textbooks from four collections,
checking whether they contemplate the concept and skills of computational thinking provided
for in the BNCC and the PNLD of 2024, for this purpose they are presented theoretical
reflections on computational thinking and its pillars. The analyzed data is presented through
figures and tables. From the analysis, it was found that in all collections there were elements
that contribute to the development of computational thinking. In particular, weaknesses were
identified, such as the lack of formal definition of computational thinking and pillars in student
textbooks.

Keywords: Constructionism. Common National Curriculum Base. National Textbook Program.
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1. INTRODUCAO

Com o avanco tecnoldgico tornou-se cada vez mais necessario a introducdo da
Computagdo na Educagdo Basica, e, com isso, tem se discutido a respeito de habilidades
essenciais para a formacao dos estudantes a partir da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
que agrupou habilidades relativas a Computagdo em trés eixos: pensamento computacional
(PC), mundo digital e cultura digital. No Ensino Fundamental o PC foi incluido com maior
énfase na area de Matemaética dos anos finais, salientando que conhecimentos matematicos
como Numeros e Algebra podem auxiliar no seu desenvolvimento, visto que esses
conhecimentos contribuem para transformar problemas cotidianos em férmulas e algoritmos
que ajudam na sua resolucéo.

As ideias sobre o PC, bem como sua importancia, tém-se destacado nas praticas
escolares, tendo como um dos precursores Seymour Papert, que fazia alusdo a uma forma de
pensamento que exigia habilidades que poderiam ser facilmente desenvolvidas com uso de
programacédo e computadores. Essa forma de pensamento foi conceituada pela primeira vez
como PC em publicacdes de Jeannette Wing em 2006, em particular, no artigo intitulado
Computational Thinking publicado na secdo Viewpoint da revista Communications of the ACM
(Wing, 2006).

No ambito das escolas publicas, um dos materiais disponibilizados em larga escala é o
livro didatico, muito utilizado no ensino de todas as areas do conhecimento, em particular na
Matematica. Supde-se que o livro didatico deva contribuir com diversas situa¢es-problema
gue ajudem no desenvolvimento de habilidades e competéncias, como o PC, por exemplo.
Nesse processo da educacdo escolar, o professor exerce papel fundamental, pois ele é o
mediador do conhecimento e sua intervencgdo pode contribuir para a construcdo do aprendizado
matemético. E dele também a liberdade de escolha do livro didético a ser utilizado na disciplina
pela escola por quatro anos consecutivos, logo, essa escolha merece atencéo especial.

Com base na relevancia do PC e dos livros didaticos este trabalho tem como objetivo
analisar sob o ponto de vista tedorico a abordagem do construcionismo e pensamento
computacional nos livros didaticos aprovados no Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD)
de 2024 para a area de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental.

Para alcancar o objetivo geral da pesquisa definiu-se alguns objetivos especificos:

° Estudar conceitos e defini¢des do PC como ferramenta no processo de ensino.
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) Identificar quais sdo os indicativos para o PC nos documentos nacionais e estaduais que
norteiam a Educacdo Bésica e no PNLD.

° Examinar se conceitos e habilidades relacionadas ao PC estdo presentes nos livros
didaticos de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental fornecidos pelo PNLD de
2024,

° Analisar se os livros didaticos de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental
fornecidos pelo PNLD de 2024 apresentam diferentes abordagens para a introdugéo do PC.

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos. No capitulo um foi desenvolvida uma
revisao sistematica da literatura de modo a verificar as pesquisas e trabalhos ja realizados
relacionando analises de livros didaticos sobre a dtica dos pressupostos e pilares do PC.

Para fundamentar teoricamente o trabalho, utilizou-se a teoria do construcionismo de
Seymour Papert, os conceitos e pilares do PC e o Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD)
de 2020, essas teorias e regras estdo descritas no capitulo dois.

No capitulo seguinte, foi descrita a metodologia utilizada, detalhando os métodos
adotados para anélise, as colecBes de livros didaticos escolhidas e elencadas as categorias de
andlise.

O capitulo quatro contempla o resultado das andlises feitas nos livros didatico de
Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental. Por Gltimo o capitulo cinco é destinado as

consideracdes finais.



2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Com o objetivo de identificar publicacbes que possuem como abordagem o PC e a
Matematica em livros didaticos, realizou-se uma pesquisa bibliografica com as palavras chaves
“analise de livros didaticos”, “Matematica”, e “pensamento computacional”. A busca
compreendeu trabalhos de 2018 a 2022, no banco de periodicos, dissertacOes e teses da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Biblioteca Digital
Brasileira de Teses (BDTD) e em disserta¢cbes do PROFMAT.

Foram encontrados mais de 500 trabalhos envolvendo analise de livros didaticos sobre
conteudos de geometria, funcBes, matematica financeira e tendéncias educacionais como a
resolucdo de problemas. Foi encontrado apenas um trabalho, de Bossi (2020) em que um livro
de Matemética dos anos finais do Ensino Fundamental foi analisado sob a ética do PC.

Acredita-se que um dos motivos para ter encontrado apenas uma analise de livros
didaticos envolvendo o PC € que esse critério passou a ser obrigatério no PLND 2024 dos anos
finais do Ensino Fundamental no edital publicado em 2022.

Além desse trabalho destaca-se mais dois que tém relagdo com o PC, o primeiro é o de
Farias (2018) que apresenta uma andlise dos recursos computacionais presentes nos livros
didaticos de Matematica do 1° ano do Ensino Médio e as habilidades que podem ser
desenvolvidas com o uso de softwares em sala de aula. A escolha desta pesquisa se deu pela
abordagem do PC por meio do uso de recursos computacionais em atividades plugadas.

O segundo é o trabalho de Silva (2020) que analisou quais habilidades do PC eram
necessarias para resolver questbes de vestibulares. Essa pesquisa foi encontrada na busca
combinada de Matemaética e PC e foi destacada pelo fato de analisar questdes de vestibulares e
associar com as habilidades do PC.

Na pesquisa de Bossi (2020) com titulo “Analise das atividades de um livro didatico
relacionadas ao conceito de Fracdo a luz do Pensamento Computacional” o autor realizou a
analise de um livro didatico do 6° ano do Ensino Fundamental aprovado no PNLD 2020. Ele
restringiu o estudo dos conceitos do PC especificamente para o conteddo de fracdes e
posteriormente foram propostas adaptacOes de atividades ja existentes no livro para o uso de
atividades desplugadas.

O autor destaca a importancia do aprendizado de fragdes e relata algumas dificuldades

que os alunos tém com o tema.

Mesmo que, as representacfes fraciondrias dos ndmeros racionais tenham sido
abordados nos anos anteriores percebe-se que os alunos no terceiro ciclo (sexto e
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sétimo ano) ainda tem dificuldades de compreender os diferentes significados desse
nimero, talvez seja porque as criangas tem menos contato com representagdes
fracionarias nas situagGes do cotidiano, porém o seu estudo também se justifica, por
ser fundamental para o desenvolvimento de outros conteldos matematicos, como
proporcoes, equacdes, calculo algébrico (BOSSI, 2020, p. 29).

Além desse olhar para o contedo de fragdes Bossi (2020) faz uma retrospectiva sobre
0 histdrico do PNLD, utilizando elementos descritos no edital de 2020 sobre como ocorrem as
distribuic@es de livros didaticos e dados sobre o total de exemplares até o momento distribuidos.
Como referencial tedrico que serviu de embasamento para analise do livro e para a proposta de
adaptacdo das atividades foram utilizados teoria histdrico-cultural de Vygotsky e o
construcionismo de Papert, para o conceito e elementos do PC foram usadas as autoras Ribeiro,
Foss e Cavalheiro (2017)

Na pesquisa de Bossi (2020) a analise dos livros didaticos consistiu em classificar de
acordo com os elementos do PC as tarefas presentes nos capitulos que envolviam conceitos e
operacdes com fracdes. Alem dos problemas, foram analisadas as orientagcdes didaticas que
estdo somente no livro do professor e observado se havia elementos sobre o PC. Os resultados
obtidos foram mostrados por meio de quadros e dados quantitativos e feita analise critica sobre
pontos de fragilidade no livro analisado.

Para a classificacdo dos problemas propostos e orientacdes do livro do professor foram
utilizados os elementos que compéem o PC segundo as autoras Ribeiro, Foss e Cavalheiro
(2017): Linguagem, Méaquinas, Modelagem Computacional, Corre¢do, Eficiéncia, Viabilidade,
Técnicas de construcdo, Processamento e Dados.

O primeiro ponto que chamou atencdo € que de todas as atividades do livro do aluno
somente 19 delas foram classificadas com uma das categorias, ja das orientacdes didaticas
presentes no livro do professor foram encontradas 73 mencgdes que faziam referéncia as
categorias de analise. Com esses resultados Bossi (2020) faz uma reflexdo sobre o papel do
professor como facilitador e incentivador do uso dos elementos do PC em sala de aula, “...]
mas, percebemos que todas as instru¢des que remetem os alunos as habilidades do pensamento
computacional permanecem nas orientacdes didaticas dependendo muito do professor para
serem utilizadas.” (BOSSI, 2020, p. 63)

Outro ponto de destague nos resultados é o fato de que alguns elementos do PC tiveram
maior ocorréncia, como exemplo Dados e Correcdo, ja um deles ndo teve ocorréncia nem nas
atividades e nem nas orientagdes didaticas que ¢ a Modelagem Computacional. 1sso mostra que
o livro didatico analisado por Bossi (2020) poderia ser melhorado por meio da incorporagéo de

atividades que propiciassem o desenvolvimento deste elemento.
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Na proposta de atividades, o foco foi a abordagem desplugada, mas Bossi (2020)
defende que, quando possivel, atividades plugadas também sdo importantes:

A pesquisa mostra na sugestdo de atividade que existem habilidades do Pensamento
Computacional que podem ser utilizados diretamente nas atividades sem o auxilio do
computador, desta maneira é importante dizer que quando possivel é interessante
combinar o uso plugado, ou seja, utilizando o computador e o desplugado sem 0 uso
do computador para o ensino e exploracdo das habilidades do Pensamento
Computacional (BOSSI, 2020, p. 77).

Com relagdo a pesquisa que envolve a andlise de livros didaticos, porém sem o foco no
PC, destaca-se o trabalho de Farias (2018) com o titulo “Uma analise das abordagens de
recursos computacionais no contetdo de fungdes quadraticas nos livros didaticos do ensino
médio”, que assim como a pesquisa de Bossi (2020) também retrata a trajetéria do PNLD

descrevendo algumas das mudancas desde a sua criagéo.

O Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) é o mais antigo dos programas
voltados a distribuicdo de obras didaticas aos estudantes da rede publica de ensino
brasileira e iniciou-se em 1929. Ao longo desses anos, o programa foi aperfeicoado e
teve diferentes nomes e formas de execucéo (FARIAS, 2018, p 24).

Esta andlise de livros didaticos consistiu em verificar como 0s recursos computacionais
aparecem nos livros didaticos de Matemaética do Ensino Médio para o ensino de funcbes
quadréticas.

Na pesquisa, Farias (2018) relata como o crescimento do uso de tecnologia pelas

criancas e adolescentes pode ter impactos na forma como a escola esta organizada.

Uma das grandes questdes ligadas a educacéo hoje, no Brasil e no mundo, diz respeito
ao uso das tecnologias em sala de aula. Primeiro é preciso pensar o que isso provoca
na escola, porque a utilizagéo dos recursos computacionais na sala de aula causa uma
grande revolucdo na maneira de ensinar e aprender, j& que esses recursos podem
proporcionar ao aluno a construcdo do seu proprio conhecimento (FARIAS, 2018, p.
15).

Essa contextualizacdo do uso de recursos computacionais na educacdo foi
fundamentada por documentos nacionais que norteiam a educacdo como as Orientacdes
Curriculares para o Ensino Médio e Parametros Curriculares Nacionais (PCNs). Farias (2018)
trouxe elementos de como o uso de tecnologias pode contribuir para o ensino da Matematica e
expbs algumas habilidades que podem ser desenvolvidas com o uso de tecnologias

educacionais.

Utilizar esses recursos tecnoldgicos no ensino de matematica exige, além de
conhecimento especifico dos conceitos envolvidos, uma escolha de estratégia de
resolucdo do problema, permitindo uma melhor compreensdo do problema e dos
conceitos ali apresentados com a manipulacéo e visualizagdo dos objetos construidos.
E uma atividade que coloca em funcionamento diferentes habilidades cognitivas
como: 0 pensar matematico, o pensar estratégico e o pensar hierarquico (FARIAS,
2018, p. 31).
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Em seu trabalho, Farias (2018) utilizou livros didaticos do 1° ano do Ensino Médio de
8 colecles diferentes aprovadas no edital do PNLD de 2018. Na anélise a autora verificou que
os livros didaticos apresentam sugestfes de softwares que podem ser utilizados durante o
desenvolvimento de conceitos ou na proposicao de atividades. Além da anélise foi realizado
um questionario com professores de Ensino Médio para verificar se eles utilizam de recursos
computacionais em suas aulas. Os resultados da analise de cada colecdo sdo apresentados
juntamente com imagens dos livros didaticos, ilustrando a presenca de atividades envolvendo
alguns softwares, como o0 GeoGebra e 0 Winplot.

No questionario respondido pelos professores, muitos relataram ter dificuldades em
fazer uso dos softwares sugeridos nos livros didaticos, mesmo com a apresentagdo de exemplos

durante o desenvolvimento da teoria ou no manual do professor.

Por fim, a maioria dos professores afirma n&o se sentir preparado para utilizar recursos
computacionais em suas aulas desde a carga hordria extensa, que dificulta o
planejamento para essas atividades, como também pela falta de recursos como internet
de boa qualidade e quantidade insuficiente de computadores na escola (FARIAS,
2018, p. 63).

A pesquisa de Farias (2018) chama atenc¢do para dois pontos, um deles é como os livros
didaticos devem sempre ser atualizados tentando refletir mudancas na sociedade para que a
escola se aproxime mais da realidade do estudante, e também como os professores precisam ser
preparados para essas mudancas.

Semelhante aos trabalhos de andlises de livros didaticos, a pesquisa de Silva (2020)
sobre andlise de questdes de vestibular com foco no PC, usou como referéncia documentos
nacionais como os PCNs, Orientacdes curriculares para o Ensino Médio. Nesse estudo a BNCC
foi apontada como o primeiro documento nacional em que o PC foi incluido como ferramenta

importante para o ensino de Matematica.

O conceito de PC apresentado pelo documento discute sobre a importancia deste na
aprendizagem de Algebra, Probabilidade e Estatistica, Nimeros e Geometria, visto
que o Pensamento Computacional pode favorecer em diversos aspectos no processo
de aprendizagem para os alunos, seja interpretar para outra linguagem uma situagdo
dada, ou representar em formulas, graficos e tabelas situagdes-problemas (SILVA,
2020, p. 76).

Na pesquisa, Silva (2020) definiu PC e descreveu um conjunto de habilidades em que
ele pode contribuir. Essas habilidades foram utilizadas como categorias para analise das
questdes de vestibulares, sendo elas: “Abstra¢do e generalizacdo de padrdes”, “Algoritmos e
processos”, “Representacdo e automagdo dos dados”, “Decomposi¢do de problemas” e

“Simulacdo e controle de erros”.
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As questbes que foram analisadas e classificadas durante a pesquisa sdo de exames de
vestibulares da UNESP, USP, UNICamp e ENEM dos anos de 2018 e 2019. Os resultados

obtidos sédo apresentados por meio de tabelas e dados percentuais.

Nota-se que a habilidade em potencial do PC mais abordada foi Algoritmos e
Processos com 31,6%, seguida de Abstracdo e Generalizag8o de PadrBes com 24,7%,
Representacdo e Automacdo dos Dados com 17,7%, Decomposi¢do de Problemas
com 16,9% e por ltimo, Simulacéo e Controle de Erros com 9,1% (SILVA, 2020, p.
91).

ApoGs a apresentacdo dos resultados obtidos, Silva (2020) faz uma reflexdo sobre a
relacdo entre os curriculos da Educacdo Basica e do Ensino Superior, pois se 0S exames e
vestibulares estdo apresentando em suas questdes habilidades do PC é preciso que isso seja
abordado ainda na Educacéao Basica.

Por fim, Silva (2020) sugere que as habilidades do PC na Educacdo Bésica ndo
necessitam ser abordadas apenas de forma plugada, mas também podem ser abordadas de forma
desplugada em contextos diversos explorando contetdos de Matematica, assim como nas

questdes de vestibulares analisadas.

Nota-se que, apesar das questdes ndo estarem relacionadas a atividades
computacionais, foi possivel perceber que ha habilidades do PC que podem,
potencialmente, ser exploradas nas questdes dos vestibulares, e portanto, também em
sala de aula. A partir disso, forma-se a base do desenvolvimento dessas habilidades,
que posteriormente é possivel associar as aplicacfes computacionais (SILVA, 2020,
p. 100).

A revisdo bibliografica apresentada, contribui como ponto de partida para novos estudos
que serdo feitos nesta pesquisa. Durante a revisao bibliografica ndo foram encontrados trabalhos
com andlise relativa ao PC de cole¢bes completas de livros didaticos de Matematica aprovados
pelo PNLD. Desta forma, a proposta desta pesquisa é analisar quatro colecGes completas de
livros didaticos de Matemaéticas de 6° a 9° ano do Ensino Fundamental, sobre a Otica do

construcionismo e do PC.



3. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

3.1 OPENSAMENTO COMPUTACIONAL

Algumas ideias que se relacionam ao conceito de PC tiveram destaque nas obras de
Seymour Papert desde 1980 com a publicacéo do livro Logo: Computadores e educacao (titulo
original: Mindstorms; Children, Computers and Powerful ldeas), O autor previa que a
tecnologia iria avancar de tal forma que as escolas deveriam complementar o aprendizado dos
conteddos previstos em curriculos com atividades praticas envolvendo programacao e uso de
computadores, desafiando os alunos a desenvolverem novos conhecimentos durante o0s
experimentos.

O termo PC foi exposto em publicagOes pela primeira vez por Jeannette Wing em 2006,
no artigo intitulado Computational Thinking publicado na secdo Viewpoint da revista
Communications of the ACM.

Wing (2006) define o PC como o conjunto de habilidades necessarias para resolver
problemas simples ou complexos (ndo apenas para cientistas da computagéo), usando abstracdo
e decomposicdo e muita pesquisa para desenvolver técnicas, muitas vezes inovadores e
criativas, que auxiliem na chegada do objetivo de resolver o problema em questdo. Assim como
Papert, Wing defende que a légica de programacéo seja inserida no contexto escolar por seus
inimeros beneficios no aprendizado e na resolucdo de problemas.

Da mesma forma que na definicdo dada por Wing (2006) outras defini¢bes também
relacionam o PC como uma ferramenta para resolver problemas, sejam eles da Matematica ou
ndo, e envolvem algumas habilidades como por exemplo a criatividade e a capacidade de sintese
e abstracdo. De acordo com Brackmann:

O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica
humana de saber utilizar os fundamentos da Computagao nas mais diversas areas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira
individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou
uma maquina possam executa-los eficazmente (BRACKMANN, 2017, p. 29).

Os recursos tecnologicos podem ser inseridos nas escolas sob duas perspectivas, a
primeira é quando o aluno utiliza de softwares e fun¢es programadas previamente ou entao
guando o aluno é instigado a investigar e construir seus proprios projetos utilizando por
exemplo linguagem de programacao, diSessa (2001) conceitua essas duas abordagens como a
“alfabetizacdo em informatica” e a “alfabetizagdo computacional”, onde para ele a alfabetizacao

em informaética é a capacidade que o individuo tem de utilizar aplicativos prontos executando



21

passos intuitivos para concluir determinada tarefa, como digitar um texto por exemplo. J& o
termo alfabetizacdo computacional vai além, o individuo é capaz de identificar oportunidades
de melhorias em relacédo a aplicativos ou programas ja existentes, gerando inovacédo e avangos
de conhecimento.

diSessa (2001) compara a importancia do aprendizado de programagdo com O
aprendizado da leitura. Segundo ele n&o faz sentido a escrita e exposi¢édo de um livro, por

exemplo, para pessoas que nao sabem ler.

Se uma verdadeira alfabetizagdo computacional vier a existir, ela sera infra-estrutural
da mesma forma que a alfabetizacdo atual é nas escolas atuais. Os alunos aprenderédo
e usardo constantemente ao longo de suas carreiras escolares e estardo além em
diversas atividades cientificas, humanisticas e expressivas. Fora das escolas, uma
alfabetizacdo computacional permitira a civilizacdo pensar e fazer coisas que serdo
novas para nds da mesma forma que a sociedade alfabetizada moderna seria quase
incompreensivel para culturas pré-letradas. Claramente, por alfabetizagdo
computacional ndo me refiro a uma familiaridade casual com uma méaquina que
computacdo (DISESSA, 2001, p. 6, traducéo nossa).

Algumas concep¢des para o PC parecem estar ligadas apenas ao fato do individuo saber
uma linguagem de programacé&o e utiliza-la em computadores para criagdo de novos projetos.
Porém seu conceito € mais amplo, e ndo envolven necessariamente o uso de computadores ou
internet. Diante disso as abordagens podem ser caracterizadas como plugadas e desplugadas.

Na abordagem plugada, as atividades e os conhecimentos se desenvolvem com o auxilio
de computadores e dispositivos eletrénicos. Ja na abordagem desplugada os conceitos sdo
estudados utilizando-se das habilidades do PC mas sem o uso de dispositivos eletrénicos ou
internet.

Segundo Bell (2009) o PC plugado é muito importante, mas pode trazer algumas
dificuldades que envolvem a disponibilidade de equipamentos digitais e também o encaixe da
linguagem de programacdo em curriculos escolares vigentes. O autor explica entdo que o PC
ndo precisa ser necessariamente utilizado para resolver problemas em um computador, mas sim
fazer uso dos conceitos da Ciéncia da Computacéo para resolver problemas do mundo real.

Bell (2009) relata que o PC plugado e o desplugado podem ser abordados de forma
alternada e expde ainda que a abordagem desplugada vem influenciando os curriculos da Coreia
do Sul e do Japdo. Nestes paises, os professores defendem a importancia das duas abordagens
de forma alternada, pois assim os alunos compreendem que o PC pode ser utilizado em muitas
areas na realidade e n&o apenas na programagao.

No Brasil, Brackmann (2017, p. 50) também menciona como a abordagem desplugada

pode gerar bons resultados e contribuir para o dia a dia dos estudantes.

Muitos tépicos importantes da Computagdo podem ser ensinados sem o uso de
computadores. A abordagem desplugada introduz conceitos de hardware e software
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que impulsionam as tecnologias cotidianas a pessoas nado-técnicas. Em vez de
participar de uma aula expositiva, as atividades desplugadas ocorrem frequentemente
através da aprendizagem cinestésica (e.g. movimentar-se, usar cartBes, recortar,
dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, etc.) e os estudantes trabalham entre
si para aprender conceitos da Computagéo.

Esse movimento de ampliacao do conceito do PC para além de programar e desenvolver
projetos em computadores é importante, pois segundo diSessa (2001) na década de 1980
iniciou-se uma ideia equivocada de que a computacdo era vocacional (deveria ser aprendida
apenas por quem fosse seguir a carreira de programador). Logo a maioria dos estudantes quando
tinham algum contato com esse tipo de linguagem, eram apresentados a elas por meio de
codigos complexos que eram vistos como algo dificil e desconectado da realidade.

Essa ideia de que algumas areas do conhecimento sdo vocacionais também é
questionada por Papert (1994, p. 61), pois segundo ele “Esta totalmente embutido em nossa
cultura que alguns de nds tem cabeca para niumeros, quando a maioria ndo tem e, de modo
correspondente, a maioria das pessoas pensam sobre si mesmas como nao-inclinadas para a
matematica”.

Papert (1994) também faz questionamentos acerca de como o0s curriculos estdo

organizados.

Os inovadores incansavelmente protestaram sobre 0 modo como o curriculo da escola
distancia o conhecimento da individualidade do estudante. Além disso, a busca por
uma ciéncia na educacdo levou a modos de pensar sobre o ensino que excluem o
professor como pessoa e a modos de pensar sobre a pesquisa em educacdo que
excluem o pesquisador como pessoa (PAPERT, 1994, p. 27-28).

Todas as diferentes visdes e abordagens para o PC ja estdo ocasionando mudangas nos
curriculos das escolas brasileiras, devido as possiveis contribui¢fes para o desenvolvimento de
habilidades que ultrapassam os contetdos especificos de areas ou disciplinas escolares,
contribuindo de forma geral para diversos contextos do cotidiano dos estudantes, seja na fase

escolar ou adulta.

3.2 PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Diante da opcdo por utilizar as concepgdes do PC como ferramenta para ensino e
aprendizagem da Matematica, é importante considerar as diferentes etapas ou pilares que
podem ser utilizados durante a resolugéo de problemas.

Segundo Brackmann (2017), algumas definicdes a respeito do PC destacam a presenca
de quatro pilares principais: decomposic¢éo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos.

A decomposicéo é o processo de dividir problemas em partes menores, artificio muito utilizado
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por programadores (LIUKAS, 2015). Essa definigéo reforca a ideia apresentada por Brackmann
(2017) que essa divisdo possibilita analise individual e mais aprofundada, o que pode facilitar
a resolucdo de um problema. Quando o problema é decomposto, muitas vezes é possivel
estabelecer o reconhecimento de padrdes que segundo Brackmann (2017) sdo similaridades e
caracteristicas que alguns dos problemas compartilham e que podem ser explorados para que
sejam solucionados de forma mais eficiente.

Para Liukas (2015) a abstracdo refere-se a habilidade de extrair dados que realmente
auxiliardo na estratégia de resolucéo de um problema, descartando 0s que ndo sdo necessarios
no momento. Segundo Brackmann (2017) através desta técnica, consegue-se criar uma
representacdo (ideia) do que esté se tentando resolver.

O ultimo pilar € o algoritmo, que:

E o que se pode chamar do ntcleo principal, pois possui uma grande abrangéncia em
diversos momentos das atividades propostas pelo Pensamento Computacional. E um
conjunto de regras para a resolugdo de um problema, como a receita de um bolo;
porém, diferentemente de uma simples receita de bolo, pode-se utilizar diversos
fatores mais complexos (BRACKMANN, 2017, p. 40).

Além desses quatro pilares, outros autores definem etapas para PC. Para Ribeiro, Foss
e Cavalheiro (2017) o PC pode ser dividido em abstracdo, automacdo e analise. E cada uma
dessas divisdes possui trés aspectos importantes.

A fase inicial é a abstragdo que compreende:

Dados: Abstra¢Bes que permitem descrever as informacdes envolvidas na solucéo de
um problema (dados de entrada e saida);

Processos: Abstracdes que permitem definir os algoritmos que descrevem a solucéo
de um problema, as quais devem estar de acordo com a capacidade de compreenséo
do leitor;

Técnicas de Construcdo de Algoritmos: Técnicas que permitem obter a solucdo de
problemas complexos de forma mais simples (RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO,
2017, p. 10).

A segunda etapa compreende a automagcao, que compreende os seguintes aspectos:

Maquina: Escolha da maquina (computador) a ser utilizada para automatizar a solucéo
de problema;

Linguagem: Escolha da linguagem de programac&o a ser utilizada para descrever a
solucdo;

Modelagem Computacional: Utilizacdo de modelos que simulam o comportamento
de sistemas reais e permitem validar a solugdo de um problema (RIBEIRO; FOSS;
CAVALHEIRO, 2017, p. 13).

A (ltima fase, mas ndo menos importante, é a analise, que compreende:

Viabilidade: Anélise da viabilidade de se encontrar uma solugdo computacional para
0 problema;

Correcdo: Verificacao se o algoritmo construido é mesmo a solugdo desejada para o
problema em questéo;

Eficiéncia: Avaliacdo da eficiéncia do algoritmo, sob varios aspectos (RIBEIRO;
FOSS; CAVALHEIRO, 2017, p. 15).
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Em uma anélise geral percebe-se que as duas classificacfes apresentam elementos
comuns que sdo importantes para o PC seja ele plugado ou desplugado. Pode-se destacar a
importancia de estratégias de resolucdo, seja pela decomposicdo ou pela analise de dados. O
processo de abstracdo também é comum a ambas as classificacbes sendo importante para
identificacdo de informacGes Uteis para resolugdo do problema. Outro elemento que se repete é
o0 algoritmo que descreve 0 passo a passo do raciocinio e da resolucéo, que pode se tornar um

padrdo e ser utilizado em outros tipos de problemas.

3.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM DOCUMENTOS NACIONAIS

O PC tem sido estudado e definido por autores e consta em documentos que norteiam a
educacdo no Brasil e no mundo. Ele é apontado como uma ferramenta importante para estimular
0 raciocinio e a capacidade de autonomia das pessoas diante de situa¢fes que exijam o pensar
critico e ldgico sobre determinado assunto.

Os documentos que norteiam a educagdo no Brasil visam orientar os professores no
contexto escolar. Esses documentos apresentam conceitos e praticas sobre o PC e tecnologias,
com foco para o ensino e aprendizagem de Matematica na rede basica de ensino. Como base
para a pesquisa foram considerados dois documentos relacionados a educacdo, sendo eles a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e as Normas sobre Computacdo na Educacéo
Basica — Complemento a BNCC.

A BNCC foi desenvolvida com o intuito de orientar e especificar como sera o percurso
escolar de um aluno na Educacdo Basica, quais serdo os conteldos e areas que deverdo estar
contidos no curriculo escolar e quais competéncias devem ser desenvolvidas com os respectivos
objetos do conhecimento. A area da Matematica na BNCC estd dividida em Ensino
Fundamental e Ensino Médio, e em ambas as fases é notorio que as habilidades a serem
desenvolvidas devem auxiliar o estudante em um contexto escola-cotidiano. A habilidade de
resolver problemas segundo a BNCC pode ser potencializada com o uso dos pressupostos do
PC.

A é&rea de Matemaética, no Ensino Fundamental, centra-se na compreensdo de
conceitos e procedimentos em seus diferentes campos e no desenvolvimento do
pensamento computacional, visando a resolugdo e formulagcdo de problemas em
contextos diversos (BRASIL, 2018, p. 471).

O conhecimento matematico € dividido em cinco unidades teméticas na BNCC,
NGmeros, Algebra, Geometria, Grandezas e medidas, Probabilidade e estatistica e o

aprendizado das diferentes unidades tematicas pode contribuir para o desenvolvimento do PC.
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Outro aspecto a ser considerado é que a aprendizagem de Algebra, como também
aquelas relacionadas a Numeros, Geometria e Probabilidade e estatistica, podem
contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, tendo
em vista que eles precisam ser capazes de traduzir uma situacdo dada em outras
linguagens, como transformar situagdes-problema, apresentadas em lingua materna,
em formulas, tabelas e gréficos e vice-versa (BRASIL, 2018, p. 271).

E importante destacar que a Matematica contribui para o desenvolvimento do PC, mas
ndo € a Unica, além dela outros conhecimentos como por exemplo interpretacdo de textos que
sdo costumeiramente abordados em outras disciplinas no contexto escolar pode ser utilizada
para o desenvolvimento do PC.

Ainda sobre a relacdo Matematica e PC, a BNCC destaca que:

Os processos matemdticos de resolucdo de problemas, de investigacdo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, a0 mesmo tempo, objeto
e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental. Esses
processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o desenvolvimento de
competéncias fundamentais para o letramento matematico (raciocinio, representacao,

comunicacdo e argumentacdo) e para o desenvolvimento do pensamento
computacional (BRASIL, 2018, p. 266, grifo do original).

A relacdo do PC e Matematica se da pelo objetivo comum de resolver problemas, visto
que o PC compreende um conjunto de estratégias de resolucao de problemas e essas estratégias
muitas vezes necessitam do uso de conceitos e processos matematicos. Nesse contexto a BNCC
especifica a importancia dos algoritmos e a decomposi¢cdo como ferramenta para resolver

problemas nas aulas de Matemaética, em que:

Um algoritmo é uma sequéncia finita de procedimentos que permite resolver um
determinado problema. Assim, o algoritmo é a decomposi¢do de um procedimento
complexo em suas partes mais simples, relacionando-as e ordenando-as, e pode ser
representado graficamente por um fluxograma. A linguagem algoritmica tem pontos
em comum com a linguagem algébrica, sobretudo em relacdo ao conceito de variavel.
Outra habilidade relativa & dlgebra que mantém estreita relagdo com o pensamento
computacional é a identificacdo de padrdes para se estabelecer generalizagdes,
propriedades e algoritmos (BRASIL, 2018, p. 271).

Visando complementar habilidades e competéncias relativas ao ensino da Computacao
nas escolas bem como ampliar seus conceitos fundamentais, foi publicado em 04 de outubro de
2022 no Diario Oficial da Unido o documento com as Normas sobre Computacdo na Educacao
Basica — Complemento a BNCC com data para vigor em 01 de novembro de 2022 e prazo para
implementacdo pelos Estados, Municipios e Distrito Federal de um ano ap6s a homologacéo.
Neste documento, a Computagéo e as tecnologias digitais sdo separadas em 3 eixos: PC, mundo
digital e cultura digital, sendo o PC relacionado a habilidades importante durante a trajetoria
dos estudantes:

Pensamento Computacional: refere-se a habilidade de compreender, analisar definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucdes de forma
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metddica e sistematica, através do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar
algoritmos, aplicando fundamentos da computacdo para alavancar e aprimorar a
aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento
(BRASIL, 2022, p. 10).

Com o intuito de aprofundar competéncias gerais descritas na BNCC no que diz respeito
ao PC e a Computagdo nas escolas, as Normas sobre Computacdo na Educacdo Bésica
estabelecem 5 competéncias especificas para o Ensino Fundamental: “Compreensdo e
transformagdao do mundo”, “Aplicagdo de Computacdo em diversas areas”, “Formulagdo,
execugdo e analise do processo de resolugcdo de problemas”, “Desenvolvimento de projetos
envolvendo Computagdo” e “Compreensdo dos principios da Ciéncia da Computagao”.

Essas competéncias contribuem na percep¢do da Computagdo como ciéncia, onde seus
fundamentos podem e devem ser utilizados em diversos contextos, e podem contribuir para a
capacidade de resolucdo de problemas bem como gerar impactos sociais, culturais e entre
outros.

Em suma pode-se perceber que ambos os documentos apresentados, fazem mencéo a
habilidades fundamentais como abstracéo, generalizagéo, criatividade e decomposicao, que sao

correlacionados com os pilares citados anteriormente para o PC.
3.4 PROGRAMA NACIONAL DE LIVRO DIDATICO

O PNLD, segundo informagdes do Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educagéo
(FNDE), é o mais antigo programa voltado a distribuicdo de livros didaticos, o histérico do
programa relata que a primeira iniciativa foi a criacdo de um 6rgdo para elaborar leis sobre as
politicas dos livros didaticos e, ao longo da histdria, passou por varias modificacdes enquanto
implantacdes e editais. Segundo o que consta no sitio do Fundo Nacional de Desenvolvimento
da Educacdo, o PNLD tem como principal objetivo fornecer colecGes de livros didaticos para
auxiliar o professor em seu trabalho pedagdgico em sala de aula e também auxiliar os alunos
com conteidos complementares e outra fonte de estudo. Os livros fornecidos para as escolas de
6° ao 9° ano sdo de trés tipos: Disciplinares, Interdisciplinares e Projetos Integradores.

O programa adquire livros didaticos que serdo utilizados durante toda a Educacéo
Basica. No Edital* (01/2022) para o PNLD 2024 o processo de inscrigdo, avaliagdo, aquisi¢do
e distribuicdo das obras didaticas e literérias fica restrito aos anos finais do Ensino Fundamental
e possui varias etapas. A seguir destacam-se as principais a seguir.

- Inscricdo: Essa é a primeira etapa, onde as editoras devem realizar o cadastramento na

plataforma PNLD Digital, com informacdes relativas aos editores. Outra fase é a pré-inscrigdo

1 Disponivel em: https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/programas-
do-livro/consultas-editais/editais/pnld-2024-2027/EditalPNLD2024.pdf. Acesso em: 15/02/2023



https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/programas-do-livro/consultas-editais/editais/pnld-2024-2027/EditalPNLD2024.pdf
https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/programas-do-livro/consultas-editais/editais/pnld-2024-2027/EditalPNLD2024.pdf
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das obras didaticas, sendo obrigatério anexar no cadastro imagens da ficha catalogréafica de
cada volume da obra dentre outras informagdes.

- Validacdo da Inscrigcdo: Depois da inscri¢cdo dos livros nos editais, ocorre a triagem,
classificando os livros de acordo com as exigéncias técnicas e fisicas do edital, depois da
triagem, os livros sdo encaminhados a especialistas para avaliacdo pedagogica de acordo com
os critérios divulgados no edital.

- Guia do livro: Depois de feita avaliacdo os especialistas publicam um guia com o0s
principais comentarios e caracteristicas dos livros aprovados, para auxiliar na escolha posterior
das escolas e professores.

- Escolha: Nessa etapa, diretores e professores analisam e escolhem as obras de
determinado nivel de ensino com base no guia de livros didaticos recebido nas escolas.

- Pedido: Depois da escolha, o FNDE disponibiliza um endereco eletrdnico que tem
como finalidade o cadastramento das escolhas feitas pelas escolas. Cada escola possui um
usuario e uma senha de acesso, para maior seguranca durante 0 processo.

- Aquisicdo: Ao término dos pedidos feitos pelas escolas, 0 FNDE por intermédio de
Comisséao Especial de Negociagfes — CEN. inicia as negocia¢Ges com as editoras.

- Producéo: Concluida a negociacdo, o FNDE firma o contrato e informa as editoras a
quantidade de livros a serem produzidos e as localidades para a entrega. Assim, inicia-se 0
processo de produc¢do, com a supervisdo de técnicos do FNDE.

- Anélise de qualidade fisica: Durante o processo de producgdo dos livros o FNDE ou
empresa contratada coletam amostras para serem analisadas de acordo com as normas da
Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT).

- Distribuicdo: Depois de todos os livros produzidos pelas editoras, o FNDE firma um
contrato para a entrega dos livros nas escolas. A entrega é fiscalizada pelo FNDE e também
pelas secretarias estaduais de educacéo.

Os livros didaticos também sdo destinados aos estudantes da educacdo especial. Para
iss0, sdo encaminhados livros em Braille para as pessoas com deficiéncia visual, livros didaticos
dos componentes: Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia e dicionarios.

Com relacdo a pesquisa desenvolvida neste trabalho a escolha pelos livros do edital
01/2022 PNLD 2024 se deu por ser o edital destinado a aquisicao de livros didaticos dos anos
finais do Ensino Fundamental que serdo distribuidos em 2024 nas escolas brasileiras e por ser
0 primeiro apds a aprovacdo da BNCC onde a presenca do PC é um critério especifico de
aprovacao. Nesse edital constam dois tipos de critérios eliminatérios na etapa de avaliacdo

pedagogica, o primeiro é de avaliacdo comum, onde os livros didaticos serdo analisados quanto
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a coeréncia gramatical, qualidade dos textos e conceitos apresentados, bem como se estdo de
acordo com a legislagédo no &mbito educacional, do Estatuto da Crianca e do Adolescente e
respeito a diversidade.

Nos critérios comuns o PC aparece em dois momentos. No item 2.1.4 Correcdo e
atualizacdo de conceitos, informacbes e procedimentos. “d. Proporcionar situacbes de
aprendizagem nas quais nogOes de pensamento computacional (identificacdo de padrdes)
possam ser desenvolvidas” (FNDE, 2022, p. 38). Também no item 2.1.8 Qualidade do texto e
a adequacao tematica. “e. Assegurar o tratamento da argumentacéo, da leitura inferencial e de
nogOes de pensamento computacional (identificacdo de padrdes) nos textos e/ou atividades”
(FNDE, 2022, p. 42).

O segundo grupo de critérios sdo os especificos que estdo descritos separadamente
para cada uma das disciplinas. Nesses critérios o PC aparece em duas disciplinas regulares
(Matematica e Ciéncias) e nos livros de Projetos Integradores. Para os livros da &rea de
Matematica adota-se o seguinte critério “Proporcionar o desenvolvimento de nog¢des de
pensamento computacional (identificacdo de padrbes) por meio de diferentes processos
cognitivos (analisar, compreender, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar
problemas e suas solucdes)” (FNDE, 2022, p. 54-55).

O PC em Ciéncias ¢é abordado no seguinte critério “Proporcionar o desenvolvimento
de nogdes de pensamento computacional (identificacdo de padrdes), em apoio ao componente
curricular Matematica” (FNDE, 2022, p. 57). J& nos livros dos Projetos Integradores o critério
¢ “Propor préticas sistematicas de argumentacdo, de leitura inferencial e de nocGes de
pensamento computacional (identificacdo de padrdes)” (FNDE, 2022, p. 68).

Em todos os critérios que contemplam o PC ha destaque para identificacdo de padrdes
que € um dos pilares do PC (reconhecimento de padrdes). Nesse caso pode-se esperar que esse
apareca com mais frequéncia nos livros didaticos das cole¢es aprovadas nesse edital que serdo

analisadas.

3.5 CONSTRUCIONISMO DE PAPERT

Segundo Slotnick (2017) Seymour Papert nasceu em 1928 em Pretdria, Africa do Sul,
e passou a estudar na Universidade de Witwatersrand também na Africa do Sul, onde obteve o
titulo de bacharel em Filosofia em 1949 e de doutor em Matematica trés anos depois. Os estudos
de Papert o levaram para o exterior — primeiro para a Universidade de Cambridge, na Inglaterra,

de 1954 a 1958, onde se concentrou em pesquisa Matematica, obtendo seu segundo doutorado.
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Na sequéncia ele foi para a Universidade de Genebra, na Suica, onde trabalhou com o fildsofo
e psicologo suico Jean Piaget, cujas teorias sobre as formas como as criangas entendem o mundo
mudaram a visao de Papert sobre as criancgas e o0 aprendizado.

Apds esse contato com a Teoria de Jean Piaget, Papert comecgou a estudar e construir
uma teoria com base em ideias de Piaget mas com pontos de divergéncia. Em um de seus livros

Papert menciona semelhancas e diferencas entre essas teorias.

Observo nas teorias de Jean Piaget um modelo de criancas que podem ser vistas como
construtoras de suas proprias estruturas intelectuais. As criancas parecem ser
aprendizes inatos. Bem antes de irem a escola elas ja apresentam uma vasta gama de
conhecimentos que foram adquiridos por processo que chamarei “aprendizagem
piagetiana” ou “aprendizagem sem ensino”. Por exemplo, aprender a falar, aprender
a geometria intuitiva necessaria para se deslocar ao espaco, e aprender logica e retorica
suficiente para conviver com 0s pais - tudo isso sem terem sido “ensinadas”
(PAPERT, 1986, p. 19-20).

Papert entdo exple suas ideias quanto a conhecimentos mais complexos gque Sao

aprendidos muito mais tarde ou até mesmo nao sao aprendidos durante a vida.

Todos os construtores necessitam de materiais para suas obras. Meu ponto de
discordancia com Piaget é quanto ao papel atribuido ao meio cultural como fonte
desses materiais. Em alguns casos o meio cultural fornece o0s materiais em
abundancia, facilitando assim o aprendizado construtivo piagetiano. [...] Mas em
muitos casos em que Piaget explicaria o desenvolvimento mais lento de um conceito
através da sua maior complexidade ou formalidade, eu vejo o fator critico como sendo
a relativa pobreza do meio cultural em materiais que tornariam o conceito simples e
concreto (PAPERT, 1986, p. 20-21).

Outra consideracdo comparativa feita por Papert (1994) sobre a teoria de Piaget é sobre
os estagios do processo de aprendizagem. O “estagio sensorio-motor” ¢ um periodo pré-logica
no qual as criangas respondem a sua situagdo imediata, o segundo estagio ¢ “operagdes
concretas” ¢ um periodo de logica concreta no qual o pensamento ultrapassa em muito a
situacdo imediata, mas ainda trabalha através da operacéo de principios universais. No terceiro
denominado “formal” o pensamento ¢ dirigido e disciplinado por principios logicos, deducdo e
inducéo.

Para Papert (1994) esses estagios ndo estdo definidos de forma hierarquizada, a sua
estratégia ¢ fortalecer e perpetuar o processo concreto tipico em todas as idades. “Ao invés de
pressionar as criangas a pensarem como adultos, poderiamos fazer melhor lembrando-nos que
elas sdo grandes aprendedoras e tentar arduamente nos tornar mais parecidos com elas”
(PAPERT, 1994, p. 137-138).

A ideia da aprendizagem concreta é trazida em muitos exemplos apresentados por
Papert (1994). Em seus relatos de experiéncia sdo apresentadas situacdes de aprendizagens de

criancas, reforcando muitas vezes sua preocupacdo com a supervalorizacdo do abstrato: “Na
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prética na Educacdo, a énfase no conhecimento formal-abstrato é um impedimento direto a
aprendizagem.” (PAPERT, 1994, p. 132).

Diante dessas e outras consideracdes sobre semelhancas e diferencas entre teorias ja
concebidas por outros pesquisadores. Papert (1994) define sua teoria que € chamada de
Construcionismo como uma filosofia de uma familia de filosofias educacionais que nega a ideia
de que a escola deve ser perfeita por meio do Instrucionismo das criancas.

Ele também ressalta que ndo se deve descartar totalmente a instru¢cdo no processo de
aprendizagem, ela é importante, mas “[...] a meta é ensinar de forma a produzir a maior

aprendizagem a partir do minimo de ensino.” Para (PAPERT, 1994, p. 125).

O Construcionismo é gerado sobre a suposicdo de que as criangas fardo melhor
descobrindo por si mesmas o conhecimento especifico de que precisam; a educacdo
organizada ou informal pode ajudar, principalmente, certificando-se de que elas sejam
apoiadas moral, psicoldgica, material e intelectualmente em seus esfor¢os. O tipo de
conhecimento que as criangas mais precisam € o que lhes ajudard a obter mais
conhecimento.

Nesse contexto de priorizacdo da aprendizagem de forma concreta é que a teoria do
Construcionismo revela a tendéncia ao uso de computadores e programagdo como meio de

obtenc&o de habilidades essenciais para resolver problemas e sistematizacdo de conhecimentos.

Minha suposicao é que o computador pode concretizar (e personalizar) o formal. Sob
este prisma, o computador ndo é somente mais um instrumento educacional
poderosol...]. Eu acredito que o computador pode nos permitir mudar os limites entre
o concreto e o formal. Conhecimentos que s6 eram acessiveis através de processos
formais podem agora ser abordados concretamente (PAPERT, 1986, p. 37).

Diante da importéncia de se introduzir a programacao de computadores em sala de aula
Papert em seu trabalho no Massachusetts Institute of Tecnology (MIT) foi o co-fundador de
uma familia de linguagens de programacdo sendo LOGO a linguagem a mais difundida nas
escolas pois era a mais comum entre principiantes, tendo como enfoque principal a
programacédo de movimentos de uma tartaruga.

O potencial do LOGO segundo Papert (1985) esta na possibilidade de progressao de
dificuldade dos comandos dentro da linguagem, € possivel que criangas desde muito cedo ja
tenham contato com a programacéo e possam ir avancando de acordo com suas habilidades e

interesse.

Assim, LOGO nédo ¢ um “brinquedo”, uma linguagem somente para criancas. Os
exemplos mais simples de uso de LOGO neste livio mostram algumas maneiras em
que LOGO é especial por ter sido planejada para fornecer muito facilmente e bastante
cedo acesso a programacdo de computadores para principiantes sem conhecimento
matematico anterior. O subconjunto LOGO que contém os comandos da Tartaruga, a
via de acesso mais utilizadas para principiantes [...] (PAPERT, 1986, p. 22).
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Para reforcar a importancia sobre o uso de computadores no processo de aprendizagem,
Papert faz previsfes sobre como a expansdo do uso de computadores pela populagdo. Sendo

fundamental explorar as potencialidades desses avancos para 0 pensamento humano.

Embora a tecnologia desempenhe um papel essencial na realizacdo de minha viséo
sobre o futuro da educagdo, meu foco central ndo é a maquina mas a mente e,
particularmente a forma em que movimentos intelectuais e culturais se autodefinem e
crescem. Na verdade, o papel que atribuo ao computador é o de um portador de
"germes" ou "sementes" culturais cujos produtos intelectuais ndo precisardo de apoio
tecnoldgico uma vez enraizados numa mente que cresce ativamente (PAPERT, 1986,
p. 23).

Essa nova forma de pensar exposta por Papert fazendo uso de programacdo e
computadores como meio de aprendizagem contribui para o desenvolvimento das habilidades
necessarias para 0 PC. Nesse contexto o Construcionismo pode ser uma forma de abordagem
do PC em sala de aula, justifica-se a analise dos livros didaticos de Matematica dos anos finais

do Ensino Fundamental sob a 6tica do Construcionismo relacionado ao PC e seus pilares.



4. METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa é de suma importancia para os professores e a mesma deve ser praticada e
entendida como uma das principais formas de construgéo de novos conhecimentos, ampliando
horizontes para novas ideias e novas maneiras de pensar e conhecer o mundo a nossa volta. Por
IS0, a pesquisa ndo deve ser uma mera repeticdo de assuntos que ja foram pesquisados, mas
sim deve contribuir para a resolucdo de problemas e situacdes que sejam cotidianas ou néo,
trazendo contribui¢Oes para uma sociedade.

Esta pesquisa pela sua caracterienvolvendo o tema “Pensamento computacional na
Matematica da Educacdo Basica: analise de livros didaticos dos anos finais do Ensino
Fundamental” possui como objetivo de entender e identificar como o PC esta sendo abordado
nos livros didaticos de matematica aprovados no PNLD 2024 na area de Matematica nos anos
finais do Ensino Fundamental.

Para analise foram escolhidas as quatro colecdes de livros de Matematica mais
distribuidas no edital anterior (Edital 01/2018 - PNLD 2020) que estdo demostradas no Quadro
1. Pois como as colec¢bes do Edital 01/2022 - PNLD 2022 ainda ndo foram distribuidas nas
escolas ndo é possivel obter informacgdes sobre a adesdo das escolas as novas colecdes.

Quadro 1 - Livros didaticos distribuidos pelo Edital 01/2018 dos PNLD 2020.

p Tiragem livro do Tiragem livro do | Valor total investido
Titulo
professor aluno (R$)

A CONQUISTA DA
MATEMATICA 102.208 5.033.531 46.956.225,03
TELARIS MATEMATICA 20.181 1.025.496 12.550.888,55
MATEMATICA - BIANCHINI 19.939 899.923 9.728.383,08

ARARIBA MAIS -
MATEMATICA 15.371 620.824 6.809.679,47
MATEMATICA ESSENCIAL 11.480 507.969 6.496.981,00

MATEMATICA REALIDADE &
TECNOLOGIA 10.398 520.972 5.912.957,63
MATEMATICA -

COMPREENSAOQ E PRATICA 11.880 514.953 5.635.442,62
APOEMA 6.855 345.904 4.064.089,09
TRILHAS DA MATEMATICA 5.568 218.718 3.095.522,88

GERACAO ALPHA
MATEMATICA 5.387 223.150 3.036.017,37

CONVERGENCIAS
MATEMATICA 3.879 192.738 2.686.207,66

Elaborada pelos autores. Fonte: Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacéo (2023) 1.

1 Disponivel em: https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/programas-
do-livro/pnld/dados-estatisticos-pnld-anos-anteriores. Acesso em: 05/11/2022



https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/programas-do-livro/pnld/dados-estatisticos-pnld-anos-anteriores
https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/programas-do-livro/pnld/dados-estatisticos-pnld-anos-anteriores
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Pelo tipo de anélise a ser feita esta pesquisa tem carater qualitativo, fazendo uso de
dados quantitativos que auxiliardo nas anélises e conclusdes sobre o tema pesquisado.
Na analise quantitativa o que serve de informacgdo é a frequéncia com que surgem
certas caracteristicas do contetido. Na analise qualitativa é a presenca ou auséncia de
uma dada caracteristica de contetdo ou de um conjunto de caracteristicas de contetdo

num determinado fragmento de mensagem que é tomado em consideracdo (BARDIN,
2016, p. 26-27).

Durante a deciséo de escolha da metodologia a ser utilizada para realizar a analise busca-
se caracterizar o objeto de estudo que séo livros didaticos de Matematica que segundo Ludke
(1986, p. 38) podem ser classificados como documentos. “Sao considerados documentos [...]
leis e regulamentos, normas, pareceres, cartas, memorandos, diarios pessoais, autobiografias,
jornais, revistas, discursos, roteiros de programas de radio e televisao até livros, estatisticas e
arquivos escolares.”

A metodologia a ser usada € “analise documental" ¢ definida por Bardin (2016) como:

Uma operagdo ou um conjunto de operacdes visando representar o contetido de um
documento sob uma forma diferente da original, a fim de facilitar, num estado ulterior,
a sua consulta e referenciagdo. Enquanto tratamento da informagdo contida nos
documentos acumulados, a analise documental tem por objetivo dar forma
conveniente e representar de outro modo essa informacgdo, por intermédio de
procedimentos de transformagao. O proposito a atingir é o armazenamento sob uma
forma varidvel e a facilitagdo do acesso ao observador, de tal forma que este obtenha
0 maximo de informacdo (aspecto quantitativo), com o maximo de pertinéncia
(aspecto qualitativo) (BARDIN, 2016, p. 51).

Ludke (1986) destaca que analise documental é uma técnica exploratoria, onde o
pesquisador pode consultar o material quantas vezes forem necessarias para extrair informacdes
que embasem suas conclusdes a cera do tema pesquisado.

Com a analise documental segundo Bardin (2016), constroi-se categorias, que permitem
a classificacdo dos documentos ou parte deles por elementos comuns ou andlogos. Abaixo estdo
descritas as categorias de analise, definidas a priori, utilizadas neste trabalhado:

- O conceito do PC nos livros didaticos, em particular, se é possivel identificar uma
definicdo para o conceito.

- O construcionismo como forma de abordagem para o PC.

- O PC na forma plugada e desplugada na resolucéo de exercicios/problemas.

- Identificacdo dos pilares do PC (decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracéo

e algoritmos) mesmo com possiveis nomenclaturas diferentes.



5. ANALISE DAS COLECOES

Neste capitulo sdo apresentados os dados documentais dos livros analisados
acompanhados de uma analise de acordo com as categorias de anélise elencadas. Para facilitar
a comparacdo de descricdo da analise de cada colecdo, por ordem do maior para 0 menor

numero de distribuicao, as colecdes serdo denominadas por A, B, C e D.

5.1 DISPOSICOES GERAIS

Essa secdo apresenta-se as disposicdes gerais sobre a organizacao e se¢des presentes em

cada uma das obras analisadas na versao do livro do professor.

5.1.1 Colecdo A: Conquista da Matematica

Autor: José Ruy Giovanni Junior
Editora: FTD
Ano: 2022
A Colecdo possui quatro livros de 6° a 9° ano do Ensino Fundamental. Cada um dos
livros é dividido em nove unidades e cada unidade dividida em uma quantidade variavel de
capitulos, os capitulos por sua vez contemplam as seguintes se¢oes:
- Abertura: introducédo ao assunto que sera desenvolvido em cada unidade.
- Atividades: problemas para resolucéo.
- Pense e responda: foco na formulagdo de hipoteses.
- Forum: questdes para provocar o debate.
- Saiba que: sesséo contendo informag6es complementares de maneira resumida.
- Descubra mais: sugestdes de referéncias complementares para aprofundamento do tema.
- Um novo olhar: espaco para reflexdo sobre o que foi aprendido na unidade.
- Nos: foco em atividades para reflexdo em grupo.
- Por toda parte: sessao focada em aplica¢fes do assunto no cotidiano.
- Educacéo financeira: aborda o consumo consciente.
- Tratamento da informag&o: espago para o tratamento de dados sobre assuntos relacionados ao
tema.
- Tecnologias: apresenta possibilidades para o uso de recursos tecnoldgicos em sala de aula. Ao
final de cada volume séo abordadas noc¢bes de programacdo com o objetivo de favorecer o
pensamento computacional.

- Retomando o que aprendeu: sistematiza os conceitos abordados.



35

- Respostas: apresenta todas as respostas das atividades propostas no livro.
- Glossério: apresenta significado de palavras que aparecem nos textos e atividades que possam

nao ser de conhecimento dos alunos.

5.1.2 Colecdo B: Telaris Essencial

Autores: Luiz Roberto Dante e Fernando Viana
Editora: Atica
Ano: 2022

Essa colecdo foi reformulada para unificar as colegdes Telaris Matematica e Matematica
Essencial que haviam sido distribuidas no edital de 01/2018 do PNLD de 2020. A Colecéo
possui quatro livros de 6° a 9° ano do Ensino Fundamental. Cada um dos livros € dividido em
uma quantidade variavel de capitulos. No decorrer dos capitulos tem-se as seguintes sec¢des:
- Apresentacdo: no inicio do livro hd um texto motivacional aos alunos sobre a importancia dos
estudos.
- Ponto de partida: uma série de atividades no inicio de cada livro que funciona como uma
avaliacdo diagndstica da situacdo dos estudantes, apontando possiveis dificuldades que os
alunos tenham em relacdo a conte(ldos matematicos.
- Abertura do capitulo: texto introdutdrio sobre o tema abordado em cada capitulo.
- Explorar e descobrir: foco em atividades de experimentacdo e manipulacdo de materiais.
- Bate-papo: atividades com foco em reflexdes e aprendizado em grupos.
- Na tela: sugestdes de softwares, simulados e jogos em dispositivos digitais relacionados ao
conteido em estudo.
- Visitacdo: recomendacdes de visitas presenciais ou virtuais a parques, museus e outros locais
gue tenham alguma relacdo com o assunto em estudo.
- Testes oficiais: atividades retiradas de avaliacfes de aprendizagem como Sistema de
Avaliacdo do Rendimento Escolar do Estado de Sdo Paulo (SARESP), Sistema de Avaliagédo
da Educacdo Basica (SAEB) e Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas
(OBMEP).
- Para ler, pensar e divertir-se: ao final de cada capitulo ha um texto relacionado a conteudos
estudados, seguidos de desafios e atividades e por ultimo sugestdes de brincadeiras ou
atividades ludicas sobre a tematica.
- Ponto de checagem e ponto de chagada: atividades para afericdo de aprendizagem e
sistematizacdo dos conhecimentos adquiridos.

- Respostas: apresenta todas as respostas das atividades propostas no livro.
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5.1.3 Colecdo C: Matemadtica - Bianchini

Autor: Edwaldo Bianchini
Editora: Moderna
Ano: 2022

A Colecdo possui quatro livros de 6° a 9° ano do Ensino Fundamental, cada um dos
livros é dividido em 12 capitulos, os capitulos contemplam as seguintes se¢oes:
- Abertura de capitulo: compreendida por uma imagem e pequeno texto motivadores ao tema
do capitulo.
- Exercicios propostos: atividades sobre o tema abordado no capitulo. Os exercicios propostos
podem ter marcadores como por exemplo “hora de criar” como indicativos das habilidades a
serem desenvolvidas no exercicio.
- Verificando: secdo que fica ao final de cada capitulo para revisdo a autoavaliacdo dos
conteddos trabalhados no capitulo.
- Exercicios complementares: situacdes-problema presentes ao final do capitulo que podem ser
utilizadas como revisdo dos conteddos.
- Pense mais um pouco.... atividades e desafios de aprofundamento dos conteldos
desenvolvidos no capitulo, muitas vezes exigem resolucfes mais elaboradas.
- Para saber mais: contetdos e atividades que integram a Matematica a outras areas do saber.
- Trabalhando a informacdo: sdo trabalhados contetdos de Probabilidade e Estatistica, como
interpretacdo e construcao de tabelas e graficos e célculo de probabilidades.
- Diversificando: atividades que relacionam o conteido a ser estudado no capitulo a outros

contextos, como jogos, aplicacdes e desafios.

5.1.4 Colecdo D: Arariba Conecta - Matematica

Autora/Organizadora: Mara Regina Garcia Gay
Editora: Moderna
Ano: 2022
A Colegdo possui quatro livros do 6° a 9° ano do Ensino Fundamental, cada um dos
livros é dividido em quatro unidades, sendo cada uma delas composta por trés e quatro
capitulos, em cada capitulo encontram-se as secdes:
- Abertura: texto inicial para ligar o que o aluno ja sabe com o contetido que sera abordado.
- Recorte: atividades a respeito dos temas trabalhados com objetivo de identificacdo de

possiveis dificuldades.
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- Mostre 0 que vocé ja sabe: secdo localizada no inicio de cada livro que funciona como uma
espécie de avaliacdo diagndstica de conhecimentos prévios de contetdos de anos anteriores.

- Mostre o que vocé aprendeu: Ao final de cada livro sdo apresentadas questdes para avaliar 0s
conhecimentos adquiridos durante o ano letivo.

- Estatistica e Probabilidade: é explorada ao final de cada capitulo, estimulando a anélise de
dados e a interpretacdo de informagdes.

- Atividades de revisao: Atividades ao final de cada capitulo com objetivo de revisar conteudos
abordados.

- Compreender um Texto: trabalha o desenvolvimento das habilidades de leitura e interpretagéo.
- Educacdo Financeira: propicia reflexdes dos estudantes a respeito das questdes voltadas a
gestdo dos recursos financeiros.

- Informatica e Matematica: sugestdes de atividades com apoio de tecnologias digitais tais como
softwares e planilhas eletrénicas.

- Trabalho em equipe: proposta de atividades em grupos para a aprendizagem de objetos
matematicos.

- Para finalizar: essa secdo € dividida em duas partes a primeira delas é com atividades para
fazer uma retrospectiva do que foi aprendido na unidade e a segunda parte sdo ofertadas aos
estudantes diversas sugestdes (livros, sites etc.) sobre o tema em estudo.

A fim de cumprir as exigéncias do PLND de 2024 todos os livros das coleg¢des
analisadas possuem um livro destinado ao professor. Esses livros contém uma parte inicial -
manual do professor - que apresenta sugestdes para a pratica pedagdgica e uma copia do livro
do aluno com orientacdes didaticas complementares em formato de “U”, conforme ilustra a

Figura 1.
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Figura 1 - Disposicdo do conteudo em formato "U".

Fonte: DANTE e VIANA, 2020, p. 14-15, 6° ano.

No manual do professor e no livro do aluno foram analisadas contribui¢des didaticas
relacionadas ao construcionismo ou de conceitos do PC, bem como atividades que pudessem
de alguma maneira auxiliar no desenvolvimento das habilidades relacionadas ao PC. As
categorias de analise foram transformadas em topicos para apresentacdo de analises e resultados
obtidos.

5.2 ANALISE DO CONCEITO DO PC

Nessa secdo sdo apresentados as observacdes e resultados encontrados durante analise
dos livros didaticos das colecdes sob a dtica da categoria de analise sobre a presenca de conceito

formal do PC no manual do professor e livro do aluno.

5.2.1 Colegdo A

No manual do professor consta um tdpico denominado “Pensamento Computacional”
que inicia com uma reflexdo acerca do avango da tecnologia e as mudangas no mundo do
trabalho, o que demanda a exigéncia do dominio de ferramentas digitais e programas basicos
de computador para a maioria das profissdes. Nesse contexto, Giovanni (2022) ressalta a fungéo
essencial da educacdo para o desenvolvimento de tais competéncias e uma forma critica de
pensar e agir em sociedade.

O conceito de PC apresentado nesta colegdo tem como referéncia as Normas sobre a

Computacdo na Educacdo Basica. Ele se refere
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[...] a habilidade de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solugdes de forma metddica e sistematica, através do
desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos
da computacdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o0 pensamento criativo e
critico nas diversas areas do conhecimento (GIOVANNI, 2022, p. XXV apud
BRASIL, 2022, p. 10).

O autor complementa ainda que “O pensamento computacional ndo se refere apenas a
computacdo. Ele parte da mente humana e da capacidade de realizar conexdes e resolver
problemas de maneira eficiente.” (GIOVANNI, 2022, p. XXV).

Nesse contexto séo relacionadas competéncias e habilidades essenciais para que ocorra
a aprendizagem em Matematica com as habilidades do PC, sendo destacado que uma das formas
de desenvolvimento do PC pode ser pelos conhecimentos matematicos: “Dessa comparagdo, é
possivel concluirmos que o desenvolvimento do pensamento computacional pode ser feito com
o letramento matematico, uma vez que, para ambos, raciocinar, representar, comunicar e
argumentar sdo indispensaveis.” (GIOVANNI, 2022, p. XXVI).

O autor ainda destaca que a relacdo entre a Matematica e o PC contribui para a analise

e resolucdo de problemas.

Essa abordagem do pensamento computacional possibilita aos estudantes criarem uma
estrutura e um processo de sistematizagdo para analisar uma situagdo-problema,
mobilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas, que nos
permitem afirmar que o pensamento computacional pode ser visto como um suporte
analitico para o pensamento matematico com o estabelecimento de maneiras de como
um problema pode ser abordado na busca da solu¢do (GIOVANNI, 2022, p. XXVI).

Giovanni (2022) aponta a resolucdo de problemas em sala de aula como um dos
momentos propicios para explorar conhecimentos matematicos e desenvolver habilidades do
PC, por isso, cabe ao professor correlacionar e promover momentos em que sejam abordadas
as etapas do PC na resolucdo de diferentes situagdes-problema.

No livro do aluno segundo descricdo do manual do professor o PC sera abordado

principalmente na secdo de Tecnologias.

Essa possibilidade de abordagem do pensamento computacional e o do letramento
matematico aparece de modo explicito na secdo Tecnologias, presente em diversos
momentos nos livros desta colecdo. Essa se¢do propicia discussdes sobre os softwares
utilizados e seus recursos, além da apresentacdo de nogdes de programacao,
totalmente pertinentes e de interesse tanto do ponto de vista dos resultados
matematicos a serem obtidos e de seu significado, como do ponto de vista do
pensamento computacional identificando a adaptacdo de algoritmos de uso
matematico utilizados em um software ou aplicativo. H4, ainda, outra possibilidade
para esse trabalho conjunto —a resolugdo de problemas (GIOVANNI, 2022, p. XXVI).

Durante a anélise dos livros do aluno mesmo na secdo de Tecnologias ndo foram

encontradas defini¢des para o PC.
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5.2.2 Colecdo B

Segundo Dante e Viana (2022) o estudante é um ser social e por esse motivo deve ter
condigOes de analisar criticamente questdes do seu cotidiano e da vida em sociedade. Os
conhecimentos aprendidos na escola em especial nas aulas de Matematica devem auxiliar no

desenvolvimento de habilidades que serdo essenciais para a vida.

Para isso, as aulas de Matematica devem incentivar a criagdo de estratégias pessoais,
a argumentacdo, a criatividade, o trabalho em equipe, o espirito critico e o
desenvolvimento da autonomia. O uso dos nimeros e das operacoes, a leitura e a
interpretacdo de dados quantitativos, a destreza com as unidades de medida, as
relacbes multiescalares, as propor¢des, os padrbes, a deducdo de propriedades e a
verificacdo de conjecturas sdo algumas das inimeras habilidades e dos conceitos
aplicados diariamente nas diferentes situa¢fes do cotidiano de adultos, jovens e
criangas (DANTE; VIANA, 2022, p. XVIII).

Algumas habilidades citadas por esses autores estdo diretamente relacionadas ao
conceito e pilares do PC que nesta colecdo no manual do professor possui topico especial para
descricdo da histdéria e conceito. Dante e Viana (2022) justificam que o PC tem igual
importancia ao mundo atual como o desenvolvimento de linguagens como o Portugués e
Matematica. Sobre a origem do termo PC o relacionam a Wing (2006) e teorias da psicologia
cognitiva.

A origem dessa expressdo tem relacdo ndo apenas com um artigo publicado pela
cientista da computacgéo e pesquisadora estadunidense Jeannette Wing (1956-), como
também com reflexdes da psicologia cognitiva, que envolve processos de pensamento
que se desenvolvem quando se usam fundamentos da computacdo (DANTE; VIANA,
2022, p. XXV).

No manual do professor desta colecdo o conceito de PC é referenciado de Wing (2006),
dado por:

Pensamento computacional envolve resolucdo de problemas, desenvolvimento de
sistemas e compreensdo do comportamento humano baseando-se nos conceitos
fundamentais a ciéncia da computagdo. Pensamento computacional inclui uma gama
de ferramentas mentais que refletem a abrangéncia da ciéncia da computacdo
(DANTE; VIANA, 2022, p. XXV apud WING, 2006, p. 33. Traducdo dos autores).

Os autores apontam o PC como um conjunto de habilidades que nédo estdo restritos
apenas a profissionais da Ciéncia da Computagdo ou ao uso de computadores.

[...] mas a habilidades e raciocinios inerentes a eles, que sdo importantes para qualquer
pessoa e profissional, pois envolvem resolugdo de problemas, pensamento recursivo,
abstracdo, algoritmos, fluxogramas, decomposigao, analise de erros, planejamento e
replanejamento, assim como criatividade na busca por solu¢cdes (DANTE; VIANA,
2022, p. XXV).

Na andlise dos livros didaticos do aluno ndo foram encontradas defini¢des para o PC.
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5.2.3 Colegéo C

No manual do professor desta colecdo ha um topico especifico para o PC, em que ele
ndo é conceituado. Porém, sdo apresentadas formas de trabalhar atividades para desenvolver
habilidades do PC relacionada a Matematica por meio da Algebra e de algoritmos: “Quando os
estudantes interpretam e elaboram algoritmos, incluindo aqueles que podem ser representados
por fluxogramas [...]” (BIANCHINI, 2022, p. XVI). Mesmo o PC nédo sendo conceituado no
manual do professor desta colecdo foi possivel observar que habilidades inerentes aos
conhecimentos matematicos citadas pelo autor se relacionam ao PC.

Para Bianchini (2022) ao aprender Matematica, aprende-se formas de pensar
caracteristicas que podem ser utilizadas em outros raciocinios que impulsionam a capacidade
de aprender de uma maneira geral. Essas habilidades caracteristicas do pensamento matematico
sdo fundamentadas “[...] em um conjunto de axiomas, na gerac¢do e validacao de hipoteses, no
desenvolvimento de algoritmos e procedimentos de resolucdo de problemas - ferramentas
aplicaveis a um conjunto de situacdes similares -, estabelecendo conexdes e fazendo
estimativas” (BIANCHINI, 2022, p. VII).

Além dessas caracteristicas do pensamento matematico, Bianchini (2022) cita situaces
do cotidiano em que a Matematica é de suma importancia. Como por exemplo, a capacidade de
analisar criticamente a validade de um argumento légico e definir a sequéncias de passos
necessarios para resolver um problema.

Nos livros do aluno ndo foram encontradas defini¢des para o PC.

5.2.4 Colegdo D

No manual do professor sdo apontados desafios que estdo relacionados a formacéo de
cidaddo no contexto do avanco tecnoldgico das ultimas décadas. Nesse momento, no texto, o

PC é conceituado e recebe destaque em relacdo a sua importancia nesse processo:

O pensamento computacional configura-se como uma habilidade voltada a resolucéo
de problemas de maneira sistematica, ou seja, uma habilidade que consiste em abstrair
as informacdes de determinado problema, identificar padrdes que geram esse tipo de
problema e, finalmente, propor uma solugdo algoritmica, na qual se obtém a solucéo
de uma classe de problemas por meio de uma sequéncia finita e bem definida de
passos a serem seguidos [...] (GAY, 2022, p. XVII).

Gay (2022) enfatiza que as habilidades do PC sdo Uteis ndo apenas para cientistas da
computacdo, mas sim para todos, pois envolve resolucdo de problemas de todas as areas do
conhecimento, incluindo a Matematica. Da mesma forma que no documento da BNCC, nesta
colecdo o PC é relacionado a Matematica pelo fato de que em varios momentos seus conteddos
se conectam aos pilares do PC conforme exemplos descritos. Segundo Gay (2022, p. XVII)
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“Séo exemplos dessa proximidade a ideia de varidvel e a identificacdo de padrdes em
sequéncias. Além disso, em Matematica, ¢ muito comum encontrarmos o termo “algoritmo”;
por exemplo, algoritmo da adi¢éo, algoritmo da subtracdo, algoritmo da divisao euclidiana e
afins”.

Além do conceito também séao citados exemplos de como o PC pode ser explorado nos
livros didaticos da colecéo.

Assim, em consonancia com as ideias propostas na BNCC e no Pisa 2022, esta colecdo
da a oportunidade de os estudantes desenvolverem nocBes de pensamento
computacional, com a identificacdo de padrdes, por meio de propostas de atividades
ou exploracdo de conceitos que permitem que eles usem diferentes processos
cognitivos, como analisar, compreender, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solugdes. Esse contetido aparecerd em boxes, intitulados
Pensamento computacional, ou em atividades, nas quais sera identificado com o icone
de mesmo nome, que apresentam situa¢fes que ajudardo os estudantes a organizar
sistematicamente o pensamento no processo de resolugdo de um problema. Neste
Manual, haverd sugestfes e orientacfes para o professor para o trabalho com o
pensamento computacional (GAY, 2022, p. XVIII).

Nos livros do aluno mesmo nos boxes destinados ao PC ele ndo foi conceituado.

5.2.5 Comparativo entre as colecdes

Nas quatro cole¢des analisadas no manual do professor ha um topico especifico para a
abordagem do PC. Nesse topico o0s autores retratam a relacdo entre os conceitos matematicos e
0 PC, em que nesse comparativo um fato chama atencdo, é que em duas cole¢fes 0s autores
destacam que cabe ao professor encontrar momentos para utilizar conceitos da Matemaética para
o0 desenvolvimento do PC.

Outro ponto observado em todas as colecdes € o fato de que os autores relatam que as
habilidades do PC ndo estdo restritas apenas a Computacdo, mas podem ser Uteis em muitas
areas do conhecimento inclusive em problemas do cotidiano dos alunos.

Nos livros do aluno em nenhuma das colecBes o PC foi definido. Apenas na colecdo D
foram encontradas atividades em boxes nomeados como PC, mas sem conceito. O Quadro 2
descreve uma sintese das analises desta categoria.

Quadro 2 - Resumo sobre a presenca do conceito do PC

Colecdo A | Colecdo B | Colecdo C | Colecdo D
Definicdo do PC no manual do Sim Sim Nao Sim
professor
Defini¢éo do PC nos livros do aluno. Né&o Né&o Né&o Né&o

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Apenas na colegdo C o PC néo foi conceituado no manual do professor, nesta cole¢do

foram apresentadas caracteristicas e habilidades necessarias para o seu desenvolvimento. Nas
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colecBes onde o PC foi conceituado foram apresentadas definigdes breves, porém abrangentes

que podem ndo ser suficientes para embasamento tedrico do professor para uso em sala de aula.

5.3 ABORDAGEM CONSTRUCIONISTA

Nessa sec¢do sdo apresentados as observacdes e resultados encontrados durante analise
dos livros didaticos das colecBes sob a oOtica da categoria de analise da abordagem

construcionista no manual do professor e livro do aluno.

5.3.1 Colecdo A

No manual do professor o termo construcionismo foi citado uma vez, mas nédo foi
conceituado, no entanto, foram encontradas orientacGes didaticas que de forma implicita podem
ser relacionadas a teoria de Papert. A presenca de pressupostos do construcionismo pode ser
observado na descrigéo de trés tendencias educacionais, modelagem, resolucéo de problemas e
uso de tecnologias digitais (TD).

A modelagem segundo Giovanni (2022, p XXVIII) é dividida em duas principais
abordagem, “a modelagem como uma metodologia de problematizagdo e a modelagem como
aprendizagem baseada em problemas.” As duas abordagens tém como foco situagdes de
interesse do aluno, esse conceito vai ao encontro da teoria construcionista, onde os estudantes
aproveitardo melhor os momentos de aprendizagem se os conceitos aprendidos tiverem alguma
relacdo com a realidade.

Sobre as TD, Giovanni (2022) classifica em quatro fases: em que,

A primeira fase, nos anos de 1980, j& discutia 0 uso de calculadoras simples ou
cientificas e de computadores. Tecnologia de Informatica (TI) era o termo utilizado
para se referir a computadores e softwares. No entanto, o uso do software LOGO ¢é
que principalmente caracterizou essa fase fundamentada no construcionismo, que
considerava o potencial da programacdo do LOGO ao enfatizar relacbes entre
linguagem de programacdo e pensamento matemdtico. Havia nessa fase a
preocupacdo com a implantacdo de laboratérios de informéatica nas escolas e a
formacdo de professores, pois o papel atribuido as tecnologias era o de catalisador
para as mudancas pedagégicas (GIOVANNI, 2022, p. XXXIII, grifo do original).

A segunda fase segundo Giovanni (2022) teve inicio em 1990 e teve um crescimento na
producdo de diversos softwares educativos por empresas, governos e pesquisadores. A terceira
fase com inicio em 1999 surgiu com a popularizacdo da internet, onde nas escolas ela assumiu
um papel de fonte de informacéo e comunicagéo. A quarta fase (atual) comegou por volta de
2014 com a banda larga e com a popularizacédo de diversos instrumentos computador, laptops,

tablets, telefones celulares.
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Ao descrever essas fases 0 autor resgata elementos do construcionismo como a relacéo
entre a programacao e 0 pensamento matematico e mostra que alguns avangos ja previstos por
Papert em seus registros aconteceram nas diferentes fases descritas, como por exemplo, a
popularizacdo de celulares e computadores nas escolas.

Sobre o papel do professor Giovanni (2022, p. LV) destaca que “Quanto mais o0
professor ajudar os alunos a atribuirem significados aos contetdos estudados, mais eles poderao
compreender e se interessar pela Matematica. Dai a importancia de relacionar a Matematica
com o cotidiano”. Essa consideracdo sobre o ensino de contetdos com significado é algo que
tem destaque no construcionismo, pois para Papert (1986) o aluno deve ter autonomia em sala
de aula para criar suas préprias estratégias e assim aplica-las em situacfes do dia a dia.

Nos livros do aluno foram encontradas diversas situacbes com a presenca dos
pressupostos do construcionismo, um exemplo sdo as atividades com foco na construcéo e
socializacdo de estratégias para resolver problemas, muitas vezes acompanhadas de orientacdes
didaticas ao professor acerca dos beneficios que essa pratica pode trazer, enfatizando a

importancia da evolucdo do estudante pela sua trajetdria e ndo apenas por respostas corretas.

Incentivar os alunos a apresentar suas resoluc@es e as duvidas, ajudando-os a entender
que esse processo ndo estd voltado para classificar as respostas como certas ou
erradas; o objetivo é estimular a comunicagdo e, consequentemente, desenvolver o
pensamento matematico, valorizando os métodos que eles se sentem mais seguros
em utilizar para resolver as questdes propostas (GIOVANNI, 2022, p. 120, grifo do
original).

Outra abordagem que pode ser relacionada ao construcionismo sdo as atividades em
grupo em que o professor pode se posicionar como mediador, auxiliando apenas em
direcionamentos relativos aos objetivos com a atividade, deixando os estudantes explorarem e
aproveitarem o conhecimento prévio que cada um tem. “Esperar que ele comece e, depois de
algum tempo, questionar sobre essa forma de resolver o problema, ajudando-o a perceber que
esse processo sera moroso”. (GIOVANNI, 2022, p. 51).

Mesmo que nesta colecdo o construcionismo ndo tenha sido definido formalmente
foram observados diversos momentos em que o autor mesmo que de forma implicita sugere que
o0 professor tenha postura ou entdo propicie momentos aos alunos que vdo ao encontro dos

pressupostos da teoria de Papert.

5.3.2 Colecdo B

O construcionismo ndo foi citado nessa cole¢do, mas os autores destacam alguns
elementos que fazem referéncia aos pressupostos dessa teoria. O primeiro deles é quanto a

relagdo de aluno e professor, pois segundo Dante e Viana (2022) o papel do professor em sala
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de aula deixa de ser o de transmissor de conhecimento e passar a ser o de mediador, orientador

e incentivador da aprendizagem dos alunos.

O professor promotor/mediador constroi pontes para que os estudantes trilhem o
caminho. E isso ndo é o0 mesmo que ensinar, porque, na verdade, quem aprende é o
estudante: ele estabelecera relagdes entre as novas aprendizagens e aquelas que ja
tinha para construir uma grande teia de conexdes. Promover e mediar é, exatamente,
contribuir para que essas conexdes e aprendizagens acontecam (DANTE; VIANA,
2022, p. XX).

Essa mudanca de postura do professor em sala de aula vai ao encontro da teoria
construcionista pois coloca o aluno como protagonista de sua aprendizagem e ao mesmo tempo
contribui para a autonomia na busca e construgdo do conhecimento.

Nos livros dessa colecdo o papel do professor como mediador é reforcado como no
exemplo de uma atividade de construcfes geométricas no GeoGebra em que nas orientacdes
didaticas ao professor é sugerido que o aluno tenha momentos de autonomia para aprender
novas funcionalidades. “E interessante ir, gradativamente, dando independéncia aos estudantes
para que sigam 0s passos de construcdo disponiveis no software e explorem as ferramentas e as
construcdes feitas.” (DANTE; VIANA, 2022, p. 163).

Para que essa mudanca de papel do professor aconteca, um dos cominhos é repensar o
processo avaliativo, uma vez que a resposta correta em uma resolugdo de problemas é
importante, mas tdo importante quanto é considerar o processo até a solucdo, avaliar o0s

procedimentos adotados, sejam eles algoritmos, representacdes graficas e geométricas.

A avaliacdo do estudante quanto ao conhecimento de procedimentos deve indicar se
ele: executa uma atividade matematica com confianca e eficiéncia; justifica os passos
de um procedimento; elabora algoritmos e fluxogramas; reconhece se um
procedimento ou uma parte dele é adequada ou ndo a determinada situacdo e se
funciona ou ndo; e, sobretudo, cria procedimentos corretos e simples (DANTE;

VIANA, 2022, p. XXX).
Convergindo com os pressupostos do construcionismo, tem-se a compreensao de que 0
erro faz parte do processo de resolucéo de problemas e o professor em sua postura de mediador

pode contribuir para que o aluno encontre outros caminhos para alcancar a solucédo correta.

Os erros sdo naturais e inerentes ao processo de aprendizagem. Pode-se aprender
muito pelo erro, considerado um apoio para novas ideias. Quando o estudante erra e,
com naturalidade, analisa o préprio erro, aumenta as chances de ndo o cometer
novamente, configurando a aprendizagem. Por esse motivo, 0 erro precisa ser
compreendido como parte do processo de construcdo do conhecimento — é natural
errar —, e essa liberdade permite ao estudante a experimentacdo de novas ideias, de
caminhos diferentes (DANTE; VIANA, 2022, p. XXX).

O professor tem também a responsabilidade sobre a escolha dos recursos didaticos que
serdo utilizados em sala de aula, como por exemplo calculadoras e computadores, desde que

sejam utilizados para a “verificagcdo de padrdes e regularidades, investigacdes de propriedades
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matematicas e a resolucdo de célculos quando o objetivo principal da atividade for a elaboracdo
de estratégias de resolucdo de problemas, e ndo efetuar algoritmos e realizar célculos”
(DANTE; VIANA, 2022, p. XXVI).

Essa reflexdo sobre as potencialidades dos recursos tecnologicos é crucial segundo
Papert (1986), pois aos serem utilizados de maneira investigativa, o aluno desenvolve
habilidades que serdo Uteis para outros problemas e situacées.

A escolha dos problemas a serem abordados em sala de aula segundo Dante e Viana
(2022) devem ser contextualizados de forma que fagcam sentido e tenham relagcdo com a vivéncia
do aluno. Contudo, assim como destacado por Papert (1986) essa contextualizac&o precisa ser
em uma realidade imediata do estudante, podem ser situacfes hipotéticas que tenham
referéncias a situagdes reais, ou ainda conhecimento mais abstratos da matematica. O exemplo
dado na Figura 2 ilustra uma situacdo em que o contetdo esta relacionado a uma situacéo real,
mas que pode ndo haver relacdo direta com o cotidiano dos alunos.

. Figura 2 - Relacéo de conceito matematico com situag&o real.

%‘; Vocé sabia?

Triangulacao & um termo usado em diversas areas da atividade humana. -

Ele define, por exemplo, a divisdo de uma superficie terrestre em uma rede de
trigngulos cujos vértices sdo pontos bem visiveis e fixos (como torres de igre-
jas, capelas ou outros edificios, piramides ou marcos geodésicos e chamings). .
Esses 3 vértices estdo situados em lugares mais ou menos elevados, de modo
que de cada um se avistermn os 2 outros vértices. A partir dessa rede de trian- ’ L
gulos, mede-se a menor medida de distadncia entre 2 pontos ou efetua-se o ’ \
levantamento da carta topogréafica de um pais ou de uma regido, mostrando, ‘f*‘, ’ "‘ _..E
em escala, o relevo da superficie. Y

Mo futebol, a triangulacdo descreve o lance em que os jogadores se movi- e S S e o
mentam formando linhas supostamente triangulares.

Mo voo livre, a triangulagao é uma modalidade de competicao em que se estipula um percurso que passa por
varios pontos de contorno.

Atriangulacao de satélites monitora o sistema GPS (sigla de Global Positioning System, sistema de posicio-
namento global), um receptor que indica exatamente a direcdo, o local e a medida de velocidade de um veiculo
(barco, navio, aviao, carra) ou de uma pessoa (um mergulhador, por exempla).

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 192, 8° ano.

A ideia de contextualizacdo de problemas também esta presente em atividades do livro
do aluno, onde ele é convidado a elaborar problemas que em sua resolucéo sejam utilizados 0s
conceitos matematicos em estudo, como é caso ilustrado na Figura 3. A orientagdo didatica
destinada ao professor nesta atividade sugere que esses problemas criados pelos alunos sejam
revolvidos pelos colegas, conforme proposto por Dante e Viana (2022, p.145), “Na atividade
40, peca aos estudantes que elaborem 2 problemas relacionados ao cotidiano deles, usando o
tema que preferirem, para trabalharem grandezas direta e inversamente proporcionais. Se julgar

pertinente, organize-os em duplas para trocarem e resolverem os problemas”.
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Figura 3 - Atividade envolvendo criagdo de problema.

40 Elabore 2 problemas no caderno: um com gran-
dezas diretamente proporcionais e um com
grandezas inversamente proporcionais. Para
a resolucao desses problemas, deve-se encon-
trar a sentenca matematica que indica a rela-
cao entre as grandezas. Respostas pessoais.

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 145, 8° ano.

Outro ponto que vai ao encontro da teoria do construcionismo é a reflex@o acerca do
processo de resolucdo de um problema. Nos livros do aluno desta colegdo foi observado
situagdes como a da Figura 4.

Figura 4 - Problema com dois processos de resolucao.
Propriedades da potenciacido com expoente natural

Produto de poténcias de mesma base

O professor de Marco e Juliana propds uma guestao a eles.
Marco escolheu o produto 62 - 6% e fez assim:

Escrevam um produto

2fatores S:alqres
6°-6°= _6:6 - 6:6:6 =6

de paténcias de

mesma - .
expoentasn 5 :atDrES
&m uma Onica Logo, 62. 65 — 62 5 _ 65_
T Juliana escolheu o produto 2° - 2% e fez assim:
opE
s:‘-::-: >.2*=8-16=128=2 . _
4 1281| 2
E b4l 2
= 32| 2
16| 2
' |_ MAD ESCREVA HO LIVRO. ) gl 2 8
k E wocd, como faria? Qual estratégia escolheria: ade 2 2 n
Marco ou a de Juliana? Hesposta pessoal.

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 33, 8° ano.

Na sessao “Bate-papo”, também ilustrado na Figura 4 o estudante € instigado a analisar
as duas estratégias de resolucdo e para complementar nas orienta¢fes didaticas ao professor é

sugerido que os alunos realizem essa reflexdao de forma coletiva.

Proponha aos estudantes uma conversa sobre as estratégias e verifique se eles
concordam que a escolha de Marco é mais pratica, pois ndo é necessario efetuar as
potenciacGes e as multiplicagBes e depois fatorar o resultado. Ap6s o Bate-papo, pe¢a
aos estudantes que analisem os outros exemplos apresentados no livro, conferindo se
confirmam o que conversaram (DANTE; VIANA, 2022, p. 33).

Nesta colecdo foram observadas muitas situacdes que se relacionam com a teoria

construcionista, sendo possivel por meio das situacGes e exemplos apresentados utilizar dessa
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abordagem em sala de aula, mesmo que o professor ndo tenha conhecimento aprofundado sobre
a teoria de Papert.

5.3.3 Colegdo C

Nesta colecdo a teoria do construcionismo néo foi citada, mas assim como nas colegdes
A e B foi possivel observar nas orientacdes didaticas ao professor sugestdes que vao ao encontro
do construcionismo. O primeiro ponto de semelhanca é a importancia de se considerar 0s
conhecimentos prévios que os alunos possuem, pois desta forma segundo Papert (1986) o aluno
consegue estabelecer conexdes que facilitam a evolugdo dos conhecimentos aprendidos.

Ao passar de um ano para outro de escolaridade, o estudante traz experiéncias
pessoais, interpretagdes e conhecimentos acumulados sobre os conteidos e temas
tratados no ano anterior. Torna -se relevante considerar essa bagagem no processo de
aprendizagem de modo a fazer com que o estudante seja protagonista no processo de
aprendizagem. H& algum tempo, pesquisas na area da educacdo reforcam a
importancia de considerar os conhecimentos prévios como forma de tornar a
aprendizagem mais significativa (BIANCHINI, 2022, p. XV).

Nos livros didaticos principalmente ao iniciar um capitulo ou unidade com um novo
contetdo existem sugestdes de possivel questionamentos que o professor pode fazer para

entender 0s conhecimentos que os alunos ja possuem sobre a tematica.

Inicialmente, explore o sistema romano de numeragdo com indagacdes para verificar
0 que os estudantes ja conhecem dele, por exemplo:

* Vocés sabem quais sdo os simbolos usados no sistema de numera¢ao romano?

» Ha simbolos que podem se repetir? Quais?

* Vocés sabem como escrever os nimeros 4, 6, 9, 40, 60, 90, 400, 600 e 900 no sistema
de numeracdo romano? (BIANCHINI, 2022, p. 12, 6° ano).

Além das orientagdes ao professor existem situacfes presente no livro do estudante em
que os alunos sdo estimulados a relembrar conceitos ou elementos que ja conhecem. Um
exemplo é ilustrado na Figura 5 em que os elementos de um poligono séo reapresentados, mas

com um lembrete de que eles ja foram abordados em outro momento.
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Figura 5 - Relembrando conceitos e conhecimentos prévios.
Elementos de um poligono

Considere os elementos de um poligono. Alguns deles vocé ja conhece.

+ Lados: sdo 0s segmentos que formam o poligono. No

» Vértices: sdao os pontos de encontro de dois lados
consecutivos de um poligono. No poligono ABCDE,
0s vértices sao ospontos A, B, C, De E.

« Angulos internos: sao os dngulos formados por
duas semirretas com origem em um mesmo vértice.
Cada uma contém um lado do poligono. No poligo-
no ABCDE, os 4ngulos internos sdo A, B,C, D e E.

« Angulos externos:sio os Angulos formados por duas
semirretas com origem em um mesmo vértice. Uma
contém um lado do poligono e a outra, o prolongamento do lado consecutivo a ele. No poligo-
no ABCDE, sao angulos externos: €,,8,, €,,€,eé,.

* Diagonais: sao os segmentos com extremidades em dois vértices ndo consecutivos do poligono.

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 222, 7° ano.

Outra abordagem que possui semelhanga com o construcionismo é a introducdo de
conteudos, que segundo Bianchini (2022) deve ocorrer por meio de situacdes contextualizadas
que se relacionem com outros area do conhecimento tornando o aprendizado mais significativo.

A Figura 6 apresenta um exemplo de contextualizacdo do uso de poténcias relacionado
a unidade de medida de armazenamento de dados, que estd presente na vida da maioria dos
estudantes na capacidade de armazenamento de celulares, computadores e armazenamento de
nuvem.

Figura 6 - Relacdo de conceito matematico com situacao real.

Hoje vivemos no mundo da informatica. O byte 1
€ a menor unidade de armazenamento de dados, ;
correspondente a codificacao de um caractere (letra,
algarismo, simbolo de pontuacao).

WHITBMOCCA/
SHUTTERSTOCK

s
A estrutura numérica de sistemas de informatica 10 —_

é fundamentada no cédigo binario, que representa  composicio que remete a um cédigo
os dados usando um sistema de dois simbolos, fre-  de programacao de software.
quentemente “0" e “1", chamado sistema hinario. Por isso, os multiplos das unidades de medida da
informatica sao escritos considerando poténcias de base 2, e os prefixos utilizados para identifica-los
tém nomenclatura prépria. Sao os prefixos binarios: kibi (Ki), mebi (Mi), gibi (Gi), tebi (Ti), pebi (Pi),
exbi (Ei), zebi (Zi) e yobi (Yi). Note que esses prefixos derivam dos prefixos do Sl e sdo todos acom-
panhados da contracao da palavra binario, "bi"

+ byte (B) € a menor unidade de armazenamento;

« kibibyte (KiB) equivale a 2'° bytes ou 1024 bytes; 1 KiB = 2'" B;

« mebibyte (MiB) equivale a 22° bytes ou 1024 kibibytes; 1 MiB = 2" KiB = 2*° B;
« gibibyte (GiB) equivale a 2* bytes ou 1024 mebibytes; 1 GiB = 2'° MiB = 23" B;
« tebibyte (TiB) equivale a 2*° bytes ou 1024 gibibytes; 1 TiB = 2'° GiB = 2*' B;

« pebibyte (PiB) equivale a 2 bytes ou 1024 tebibytes; 1 PiB = 2" TiB = 2°°B;

« exbibyte (EiB) equivale a 2®° bytes ou 1024 pebibytes; 1 EiB = 2'° PiB = 2°°B;

« zebibyte (ZiB) equivale a 27° bytes ou 1024 exbibytes; 1 ZiB = 2'°EiB = 2 B;

+ yobibyte (YiB) equivale a 2% bytes ou 1024 zebibytes; 1 YiB = 2'° ZiB = 2°°B.

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 41, 9° ano.
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A socializagdo de ideias segundo Papert (1986) é uma ferramenta importante para a
construcdo de novos conhecimentos, pois assim os alunos podem ter contato com outras formas
de resolucédo e ampliar seu repertorio para uso em outros problemas, nesse contexto, o trabalho

em grupo durante a resolucao de problemas é outro aspecto destacado nesta colecao.

Quando orientado e praticado adequadamente, além de contribuir para o
desenvolvimento da habilidade de interacfo e participagdo sociais, o trabalho em
grupo auxilia no desenvolvimento de habilidades que dependem do confronto e da
partilha de ideias, pois oferece a oportunidade de provar resultados, testar seus efeitos,
comparar diferentes caminhos de resolucdo e validar ou ndo o pensamento na busca
de solucbes (BIANCHINI, 2022, p. XVII).

Mais uma relacdo entre o construcionismo e as orientacdes didaticas ao professor é
sobre a avaliacdo, que segundo Bianchini (2022) é importante ndo considerar apenas se a
resposta final estd correta, mas também aspectos como o modo como o aluno interpretou o
problema, as estratégias utilizadas e os conhecimentos matematicos mobilizados.

As semelhancas citadas mostram que utilizando dessa colecdo em sala de aula é possivel
abordar os conhecimentos matematicos e o PC por meio do construcionismo, mesmo que a

teoria ndo tenha sido conceituada de maneira formal ao professor ou ao aluno.

5.3.4 Colegdo D

Da mesma que nas outras cole¢des o construcionismo ndo foi citado ou definido. Apenas
alguns elementos puderam ser relacionados, um deles € o papel do professor em sala de aula.
Segundo Gay (2022, p.XII) deve ser de mediador do conhecimento para que 0s alunos possam
“[...] adquirir experiéncia em trabalhar de forma autonoma, mas se forem deixados sozinhos
para resolver um problema, sem ajuda do professor, talvez ndo progridam. Se, por outro lado,
o professor ajudar demais, também n&o progredirdo”.

Esse papel de mediador pode ser observado em orientacBes didaticas ao professor
relativas a momentos de resolucdo de problemas como € o caso da atividade dada na Figura 7,
“Na atividade 2, conduza os estudantes a criar uma estratégia para descobrir o nimero pedido
em cada caso. Deixe-0s livres para testar hipoteses e utilizar suas estratégias pessoais” (GAY,
2022, p. 22, 8° ano).
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Figura 7 - Atividade envolvendo conteudo de fragdes
2. Observe as figuras e faga o que se pede.

a) Escrevaum numero racional na forma de fracdo que represente a parte pintada de azul em cada uma

3., 18
das figuras. 2. al. L

b) Escreva um numero racional na forma decimal que represente a parte branca de cadauma das figuras.
2.b) 1. 0,4;1.0,28

Fonte: GAY, 2022, p. 22, 8° ano.

A abordagem construcionista pode ser observada na preocupacdo com a
contextualizacdo do conteudo fazendo conexdes com a realidade, seja ela do cotidiano do aluno
ou ndo. A Figura 8 apresenta duas situacdes em que € possivel observar a presenca de nimeros
inteiros em situacOes que simulam a realidade.

Figura 8 - Relacdo de conceito matematico com situacéo real.
Sltuagion

Em um mesmo dia, é possivel encontrar dois locais no mundo
com medidas de temperatura muito diferentes. No dia 18 de janeiro
de 2022, por exemplo, a medida da temperatura minima em Salvador
foi 26 "C; jd em Yalutslk, na Riassia, a minima foi—40 °C.

Vocé percebeun que, para indicar a medida da temperatura em
Yalkutsk, usamos o sinal negativo (=), mas para a temperatura em
Salvador, que foi positiva (acima de zero), nio escrevemos o sinal
positivo (+)7F Isso ocorre porque, na representagio de valores posi-
tivos, 0 uso do sinal (+) junto do nimero é optativo, enquanto, na
representacio dos valores negativos, o sinal (-) deve, obrigatoria-
mente, acompanhar o nimero a que se refere.

Para a representagio do nimero zero (0), nio usamos nenhum
dos sinais, pois ele nio é positivo nem negativo.

Sltuagioz

O extrato bancirio a seguir apresenta alguns créditos (valores
positivos) e débitos (valores negativos) em uma conta-corrente e
maostra como o saldo da conta ficou negativo.

BANCO — :
Foram dabltados RS 18000, | &
Erda Folha
COFRE BN T Fara reprosertar o débio, | 0
— P usou-sa o Hral - depaks
AHAMARIA ALBUGUERCAIE Q2005 B5 DR do nimare. E
Dats Histdrios Documants  DabiteiCréditesalds
Foram aedtados RS 15000 | 2
= e 25,45 Exz@d um nimars posttive. | 8
&8 | Cartdo da oradio 4220724 para rado rdnss 5
&8 | Ph recabido e [ 15000 | usoudral.
28 | Conta da dgua 4T0EC52 JB55—
Salo am 20/8/2022 EXs © salda final ficou negative
&m RS 35,10 5

Fonte: GAY, 2022, p. 33, 7° ano.
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As orientacdes didaticas relativas as situagdes descritas na Figura 8 justificam a
apresentacdo desse tipo de situacdo no livro do aluno com a intengdo de “[...] fazer com que
eles observem como esses nimeros sao registrados e quais diferentes ideias e conceitos estdo
associados a eles.” (GAY, 2022, p. 33, 7° ano).

Observar as estratégias utilizadas para resolver problemas e ndo apenas a resposta final
€ uma caracteristica da teoria do construcionismo que pode ser notada nesta cole¢cdo em
orientacdes didaticas e em atividades que envolvem tentativa e erro ou que possuem mais de
uma estratégia de resolucéo.

A Figura 9 traz um exemplo de atividade que pode ser resolvida por tentativa e erro e
nas orientacdes didaticas ao professor sdo destacadas habilidades que podem ser desenvolvidas

nesse contexto.

O objetivo desta atividade nao é s6 encontrar a solugdo, mas também possibilitar aos
estudantes que facam tentativas e avaliem seus erros para, cada vez mais,
aproximarem-se de uma resolucdo que leve a resposta. Essa habilidade sera muito util
nas investigagdes matematicas e aos poucos deverd ser absorvida pela turma (GAY,
2022, p. 70, 7° ano).

Figura 9 - Atividade envolvendo tentativa e erro.
13. Copie o quadro a seguir no caderno e substi-
@ tua cada M por um ndmero ou por um destes
sinais de operagao matematica: +, — ou x. Ao
completar a cruzadinha, serao formadas qua-
tro expressoes nas linhas horizontais e mais
quatro expressoes nas colunas verticais. Cada
nimero que esta no quadrinho azul-claro &
a soma dos quatro ndmeros que estao em
seus vértices. 13. Rezposta em Ovienfagdes.

10 40 70

20 50

30 &0

—
(o]

—y
g

Fonte: GAY, 2022, p. 70, 7° ano.

Considerar que os alunos possuem conhecimentos prévios sejam eles aprendidos na

escola ou na vida em sociedade é um aspecto que relaciona essa cole¢do com o construcionismo.
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Segundo Gay (2022) considerar o conhecimento prévio do aluno é uma forma de atribuir

significado ao novo conteudo que sera abordado.

Entendemos, entéo, que a aprendizagem tera significado se, antes de introduzir um
novo conceito, o professor retomar um contelido matematico que os estudantes ja
dominam ou partir de uma situacdo do dia a dia, para que haja interacdo desse
conhecimento com o novo.

Esse processo se contrapde ao aprendizado mecéanico, em que os estudantes devem
saber resolver tipos de atividade ou decorar um conceito. A retomada de um contetido
matematico e a conexao com um novo conceito permitem perceber algumas relagdes
da rede de conceitos (GAY, 2022, p. XI).

No livro do aluno a retomada dos conhecimentos prévios, serve como ponto de partida
para amplia¢do de conceitos como é o caso apresentado na Figura 10, onde os alunos certamente
ja conhecem um triangulo, mas ampliando o conceito conhecido séo apresentadas
caracteristicas para identificar tipos de triangulos.

Figura 10 - Conhecimento prévio

EJ Triangulo
Vocé ja conhece virias figuras geométricas planas que chamamos de poligonos. Agora, vai estudar
um pouco mais os poligonos que tém trés lados: os tridngul os.

De acordo com a medida de comprimento de seus lados, um tridngulo pode ser classificado em
equilitero, isdsceles ou escaleno. Observe.

Trigngule equiliters Tridgngulo isésceles Trigngule escalenc

F

& &\ B

P rf | é

cff %g 5‘7.' %‘-‘-" Lﬂéép %%E"u:
Ay 8 *

2 centimetras 1 centimetro 4 centimetros

Trigngulo que term os trés lados Tridngulo que tern dois lados Tridngulo que termtodos os lados com
com medidas de comprimentoiguais. | commedidas de comprimento iguais. | medidas de comprimento diferentes.

Fonte: GAY, 2022, p. 229, 6° ano.

De maneira geral nessa colecdo foram observadas muitas situagdes que se relacionam
as ideias do construcionismo, sendo possivel com as sugestdes presentes nos livros didaticos

utilizar da abordagem construcionista em sala de aula.

5.3.5 Comparativo entre as colecfes

O construcionismo ndo foi definido em nenhuma das colec¢des analisadas, mas em todas
foi possivel observar de forma implicita elementos da teoria, seja na apresentacdo de conteidos
e atividades nos livros do aluno e nas orientacGes didaticas do professor. No Quadro 3 foram

reunidos os principais pontos de semelhanga com o construcionismo observados nas colegdes.
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Quadro 3 - Comparativo sobre o construcionismo nas colecdes
Colecdo A | Colecdo B | Colecéo C | Colecédo D

Definicéo para o construcionismo. Né&o Né&o Né&o Né&o

Professor como mediador. Sim Sim Né&o Sim

Relacionar os conteudos com situagoes _ _ _ _

] Sim Sim Sim Sim

reais.

Valorizagdo do processo de resolugéo _ _ 3 _
Sim Sim Nao Sim

de problemas.

Considerar conhecimentos prévios. Sim Sim Sim Sim

Socializagdo de estratégias e resolugdo _ _ _ y
Sim Sim Sim Nao

de problemas.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Nesse contexto, fica evidente que se o professor ndo tem conhecimento tedrico sobre o
construcionismo talvez tenha dificuldade em identificar os elementos dessa teoria, visto que,
ela ndo foi mencionada e conceituada formalmente, mas para aqueles que ja tiveram contato
com essa teoria é possivel realizar adaptacGes nas orientacdes didaticas e atividades presentes

nos livros para sua abordagem na sala de aula.

54  PRESENCA DE ABORDAGENS (PLUGADAS OU DESPLUGADAS) NA
RESOLUCAO DE EXERCICIOS/PROBLEMAS.

5.4.1 Colecdo A

Nesta colecdo foram encontradas diversas atividades que envolvem o PC tanto na forma
plugada como desplugada. No manual do professor a abordagem plugada se relaciona a
Matematica e a no¢Ges de programacao e € abordada de forma explicita na se¢do Tecnologias,

conforme descrito por Giovanni (2022, p. XXVI):

Essa secdao propicia discussdes sobre os softwares utilizados e seus recursos, além da
apresentacdo de nogOes de programacdo, totalmente pertinentes e de interesse tanto
do ponto de vista dos resultados matematicos a serem obtidos e de seu significado,
como do ponto de vista do pensamento computacional identificando a adaptacdo de
algoritmos de uso matematico utilizados em um software ou aplicativo. H4, ainda,
outra possibilidade para esse trabalho conjunto — a resolugdo de problemas.

A Figura 11 ilustra um exemplo de atividade da se¢do Tecnologias em que a proposta é
que o aluno realize a construcdo de um angulo e mostre sua medida, seguindo a sequéncia de

passos e ferramentas disponiveis no software GeoGebra.
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ANGULOS EM UM SOFTWARE DE GEOMETRIA

Figura 11 - Construcgéo de angulo com GeoGebra

Para complementar o estudo realizado neste capitulo, vamos aprender a construir e a

medir dngulos utilizando o software de geometria dindmica GeoGebra.

0 GeoGebra & um software gratuito de matematica dindmica. Existem versdes em diversos
idiomas, inclusive em portugués, nos principais sistemas operacdionais. Para baixar, utilize o link
https:fwww.geogebra. org/download?lang=pt (acesso em: 14 jun. 2022} ou use a versao on-line,

disponivel no link https:/iwww.geogebra.org/classic?lang=pt_PT (acesso em: 14 jun. 2022).

Ao abrir a tela inicial do GeoGebra, aparecem eixos e malhas na Janela de visualizagio.
Para oculté-los, dique com o botio direito do mouse em qualguer ponto da Janela de visua-
lizagdo e selecione Exibir Eixos. Clique novamente com o botao direito do mouse e selecione

a opgao Exibir Malha e, em seguida, escolha a opgao Sem malha.

Para construir e medir ngulos, vamos usar as ferramentas Semirreta |, e Angulo | . |

Acompanhe os passos a seguir.

Construindo um angulo

B Selecione a ferramenta Semirreta e clique em dois pontos diferentes,
A e B, da Janela de visualizagio para construir uma semirreta.

D Novamente, selecione a ferramenta Semirreta e cligue no ponto

A, vértice do dngulo que vamos construir, & em outre ponto (C) da
Janela de Visualizagio.

Medindo um angulo

110 Para medir o dngulo BAC formado na regiSo convexa, selecione a
ferramenta Angulo e clique nas semirretas AC e AB, nessa ordem.
A medida do dngulo aparecera na tela.

I Para medir o angulo BAC formado na regido nao convexa, selecione
a ferramenta Angulo e clique nas semirretas AB e AC, nessa ordem.
A medida do dngulo aparecerd na tela.

Agora, junte-se a um colega, explorem as ferramentas do
GeoGebra e resolvam as questdes a seguir.

L

=3

1. Clique sobre um dos lados do dngulo que vocé construiu e movimente-o, observando
o que acontece com as medidas dos angulos formados na regido convexa e na regido

ndo convexa. Explique o que vocé observou.

2. Qual é a soma das medidas dos dois dngulos formados por duas semirretas com

mesma origem? 360°

1. Quando a medida do angulo localizado na regido convexa aumenta, a medida do angulo

localizado na regido nao corvexa diminui e vice-versa.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 206, 6° ano.
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Na parte inicial da atividade que envolveu a construcdo e medigdo do angulo o PC ndo

é desenvolvido pois foram apenas usadas ferramentas disponivel no software, ndo sendo

necessario criar ou programar nenhuma fungdo. O PC pode ser desenvolvido durante a
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resolucéo da Questéo 1 dada na Figura 11, pois fazendo uso do dinamismo do software o aluno
é instigado a descobrir a relagdo entre a medida do angulo formado pela regido convexa e nao
convexa.

Em contraponto, foi encontrada outra atividade representada nas Figuras 12 e 13
envolvendo o GeoGebra em que a construgdo de angulos ndo orienta o uso das fungdes prontas,
mas sim seguir o algoritmo para constru¢do de maneira semelhante a utilizacdo de régua e
compasso apresentado anteriormente no livro didatico.

N Figura 12 - Construindo angulos notaveis no GeoGebra 1
ANGULOS NOTAVEIS NO GEOGEBRA

Os angulos cujas medidas sao 907, 607, 45% e 307 sio frequentes em estudos de Geometria,
por isso sa0 chamados de dngulos notaveis. \amos mostrar o passo a passo da construcao
de alguns desses angulos utilizando o software gratuito GeoGebra, disponivel no fink https:#
www.geogebra.org/classic?lang=pt (acesso em: 20 maio 2022).

Abra o programa e, com o bot3o direito do mouse, oculte os eixos e a malha da Janela de
Visualizacao. Para isso, digue no simbolo « do botao Exibir Eixos e na opcio Sem Malha do
botao Exibir Malha.

Construcao do angulo de 90°

Para construir os angulos notaveis, vamos usar construgbes que ja foram estudadas para obter
esses angules. No caso do angulo de 90°, faremos a construgdo da mediatriz de umn segmento de reta.

Selecione a ferramenta Reta e digue em dois pontos distintos quaisquer, A e B, na Janela
de Visualizagao. Em seguida, selecione a ferramenta Ponto e cligue em um ponto qualquer
da reta, entre os pontos A e B, para representar o ponto C pertencente 3 reta inicial. Esse
ponto no pode ser o ponto médio do segmento AB.

Para construir umna circunferéncia de centro A e raio AC, selecione a ferramenta Cireulo dados
Centro e Um de seus Pontos & clique nos pontos A e C, respectivamente. (Figura 1)

Agora, crie uma circunferéncia com centro em B e mesmo raio AC da circunferéncia ante-
rior. Para isso, selecione a ferramenta Compasso, clique na crcunferéncia tracada na etapa
anterior e em seguida no ponto B.

Por fim, selecione a ferramenta Intersecao de Dois Objetos & clique em cada uma das duas
circunferéncias para criar os pontos de intersecgio D e E. (Figura 2)

FOTOGERAFAS: REP ROCLY; ADVGEOGERRL

» Figura 1. » Figura 2.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 97, 8° ano.
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Figura 13 - Construindo angulos notaveis no GeoGebra 2

Selecione a ferramenta Reta e dique nos pontos D e
E para criar a reta DE. Note que DE & a mediatriz do
segmento de reta AB.

Em seguida, com a ferramenta Intersecdo de Dois
Objetos, clique na retas AB e DE para criar o ponto
de interseccao F (Figura 3)

Oculte as figuras da Janela de Visualizagdo, exceto - .
as retas AB, DE e os pontos A, B, D e F. Para isso, " Figura 3.

cliqgue com o botao direito do mouse em cada figura |
gue deseja ocultar e desabilite a opgao Exibir Objeto.
Em sequida, selecione a ferramenta Angulo e digue
nos pontos B, F e O, nessa ordem. Assim, obtém-se o
angulo BFD cuja medida & 90° (Figura 4)

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 98, 8° ano.

Apos realizada as construgdes no GeoGebra sdo propostas questdes para que o aluno
reflita sobre o processo, destacamos uma das questdes que € dada na Figura 14.

Figura 14 - Reflexao sobre ferramentas do GeoGebra
2. Asconstrugdes apresentadas reproduzem os passos das construgdes geométricas com
régua e compasso. No entanto, o GeoGebra possui outras ferramentas de desenho
para obter os dngulos desejados. Relina-se a um colega, investiguem o GeoGebra
e apresentem uma ferramenta diferente para obter cada um dos angulos notaveis.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 99, 8° ano.

A reflexdo proposta na atividade dada na Figura 14 é importante para que o aluno
compreenda que as funcBes programadas no software como por exemplo a construcdo do
angulo reto, seguem uma sequéncia de passos e que 0 armazenamento deles por meio de funcbes
e botGes facilitam e aceleram os processos de constru¢do mais complexos.

Nem todas as atividades propostas na sessdo Tecnologias desenvolvem o PC de forma
plugada. Nas Figuras 15 e 16 temos uma atividade abordando o contetdo de divisibilidade
utilizando funcBes de planilhas eletronicas. Nesse contexto o aluno é apresentado a funcéo

“MOD?” e utiliza dela para verificar se um niimero ¢ ou nado divisivel por outro.



Figura 15- Utilizando planilha eletrénica para auxiliar na divisibilidade 1

UTILIZANDO PLANILHA ELETRONICA
PARA AUXILIAR NA DIVISIBILIDADE

Observe os ndmeros a seguir.

675

987 24680 6389 890

13579 4567 1235

9099 aps

5387 2235

Wocé sabe dizer quais deles so divisiveis por 7 e por 87 O ndmero 1235 & divisivel por
quais ndmeros?

Algumas planilhas eletrénicas seriam (teis para responder a essas perguntas.

Vamos usar a planilha eletrbnica LibreOffice Calc. E possivel fazer o download gratuito
desse aplicative no link https://pt-br.librecffice.org/baixe-ja/libreoffice-novo/ (acesso em: 28
jul. 2022).

A planilha do LibreOffice Calc tem uma funcio chamada MOD, em que vocé digita o
dividendo e o divisor e, ao clicar em "enter”, a fungio retornara o resto da divisao.

Mas em que essa funcdo pode ajudar no problema de divisibilidade?

Como ja foi estudado, um ndmero & divisivel por outro quando a divisio tem resto igual a zero.

Acompanhe como verificar a divisSo dos valores dados.

Abra o LibreOffice Calc e note que as colunas sdo identificadas pelas letras do alfabeto
e as linhas sdo numeradas e que cada célula da planilha é associada a uma coluna e a uma
linha. Na imagem a seguir, a célula selecionada corresponde & coluna B e 3 linha 2, e essa
célula é indicada por B2.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 126, 6° ano.

FEP ROCLY; AOVLI BREDFFCE



B Mas células da primeira linha da planilha,

59

Figura 16 - Utilizando planilha eletrdnica para auxiliar na divisibilidade 2

digite: Namero, Divisivel por 2, Divisivel
por ... (todos os valores para os quais
quer verificar a divisio). Depois, digite os
numeros na primeira coluna. A planiha
ficard como na imagem.
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W Selecione a célula B2, clique na sua extremi-

dade inferior direita, continue pressionando o
mouse e arraste a selecdo até a altima célula
dessa coluna.

Aparecerao, nessa coluna, os restos das divistes
de cada um dos respectivos nimeros por 2.
Assim, serd possivel concluir que os numeros
654, 24680, 342, 1200, 4566, 880, 908 e
234 sio divisiveis por 2 {o resto da divisao
desses nlmeros por 2 & zero).

* Agora que ja sabe como verificar se um
namero € divisivel por outro utilizando
planilhas eletrénicas, complete as colunas
para os outros divisores, repetindo o pro-
cedimento na respectiva coluna.

* Quais dos nimeros listados sdo ndmeros
primos? 4567, 5387, 6380,

I Agora que os nimeros estao digitados,

& o momento de utilizar a fungio MOD.
* Na célula B2, digite =MOD(

» Cligue no primeiro nimero digitado
(123, na célula A2).

» Digite ;2 e aperte a tecla "enter".
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Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 127, 6° ano.

Observando a sequéncia proposta nas atividades das Figuras 15 e 16 € possivel observar
gue o aluno segue uma sequéncia de passos, mas nao € instigado a refletir sobre elas ou entdo
criar funcBes. Nesse contexto é importante destacar que as planilhas eletrénicas podem ser
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ferramentas Uteis para o desenvolvimento do PC, desde que o foco de utilizacdo seja para
exploracdo e verificagdo de padrdes ou construcdo de fungdes.

A abordagem desplugada também foi observada nos livros desta colecdo por meio de
atividades propostas, como ilustrado na Figura 17, onde o aluno deve seguir 0 passo a passo
para a construcdo de retas paralelas utilizando-se de régua e esquadro e depois refletir sobre a
construcdo realizada na resolucéo das questdes 1 e 2.

Figura 17 - Construcdo de retas paralelas usando régua e esquadro

12 passo: Posicione uma régua na folha
de papel. Em seguida, encoste o esqua-
dro na régua e represente uma reta.

32 passo: Repita o passo anterior e
represente a terceira reta.

-

o "J’J-
o~
. .’__..r"'rf

-

22 passo: Sem mover a régua, deslize o
esquadro sobre ela, sem perder o contato
entre eles, e represente outra reta.

42 passo: Afaste a régua e o esquadro
e verifique a representacao obtida.

-

_-r"!‘_'_,.-'
T

- L~

1. Sim. Como a réqua ndo fol movimentada, a indinaco do esquadro ndo
PENSEE HESFI]-I“. fol modificada; logo, as retas sao paralelas, como na construgao com o
GeoGebra.

Responda as questes no caderno.

1. Observando a construgdo de Pedro, vocé pode afirmar que as
retas que ele representou sdo paralelas? Justifique sua resposta
para os colegas e o professor.

LLE TRAG 0ES: DAN MOTA

2. Caso Pedro colocasse o outro lado do esquadro encostado na
régua (observe o exemplo na imagem) e procedesse da mesma
maneira, seguindo os passos anteriores, as novas retas representadas seriam

paralelas entre si7 Por qué? Explique aos colegas e ao professor.
Sim, as novas retas representadas seriam paralelas, pols a indinacio das novas /

retas seria a mesma, uma vez que a régua que apoia o esquadro & fixa.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 208, 6° ano.
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O PC pode ser desenvolvido principalmente na reflexdo para responder as questdes 1 e
2, pois o0 aluno é instigado a analisar a construcdo feita e explicar o porqué ela funciona e
observar que esse padrdo se repete mesmo mudando a forma de posicionar o esquadro.

Outro exemplo de atividade envolvendo o PC com abordagem desplugada é o dado na
Figura 18, em que o aluno deve refletir sobre a sequéncia de passos para que o0 rob6 chegue ao
final do corredor.

Figura 18 - Atividade com rob6 tartaruga
2. (Saresp-5P) Imagine gue vocé tem um Seus comandos, para que o robd va até
a) avancar 4, virar 90°  direita, avancar 3,
corredor sem que e]e bata nas paredes. virar 90° 4 direita, avancar 2.
Para fazer isso, vocé pode acionar 3 €0- ) auancar4, virar 90° 2 esquerda, avancar 3,
mandos: avancar (indicando o namero de virar 90° 2 esquerda, avangar 2.
casas), virar a direita e virar a esquerda. ) avancar 4, virar 50° 2 direita, avancar 3,
Para que vocé acione de forma correta virar 907 3 esquerda, avangar 2.

. . . d) avancar 4, virar 90° 3 esquerda, avancar 3,
o comando, imagine-se dentro do robd. virar 90° 2 direita, avancar 2.

ILUSTRAGHES: EDITI AL, DE&ATE

fimal

T

antrada

- )
T s
i

.Y

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 202, 6° ano.

Nas orientacdes didaticas ao professor relativas a atividade da Figura 18 € sugerido uma

ampliacdo dessa atividade para um contexto da realidade do estudante.

Na atividade 2, os estudantes poderdo reconhecer o grau como unidade de medida
padronizada de um é&ngulo. Realizar em sala de aula uma atividade similar a
apresentada no exercicio. Isso ajudara os estudantes a compreenderem 0s conceitos
de lateralidade. Ajudéa-los com os comandos “avangar”, “virar a direita” e “virar a
esquerda” partindo, por exemplo, da porta da sala até a carteira do estudante. Essa
atividade favorece o pensamento computacional dos estudantes e o desenvolvimento

da habilidade EFO6MA23 (GIOVANNI, 2022, p. 202, 6° ano. grifo do autor).

Outra sugestdo de ampliacdo para a mesma atividade é a abordagem plugada por meio
de software SUPERLOGO

Na atividade 2, pode-se explorar o software gratuito SuperLogo. Os estudantes devem
escrever pequenos codigos que movimentam uma tartaruga em um plano, deixando
seu rastro para observacao. Caso seja necessario, pode-se consultar o tutorial de como
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usa-lo no seguinte link: http://wwwp.fc.unesp.br/~mauri/Logo/Superlogo.pdf (acesso
em: 19 ago. 2022) (GIOVANNI, 2022, p. 202, 6° ano).

Atividades como a da Figura 18 com sugestdes de adaptacGes ou ampliacdo, sdo muito
importantes para subsidiar a pratica do professor em sala de aula. A relacéo entre a abordagem
plugada e desplugada tende a favorecer o desenvolvimento do PC criando possibilidades e
repertorio para que o professor tenha dinamismo em sua pratica em sala de aula.

A introducdo a programacdo € abordada ao final de cada um dos livros desta colecao,
para os livros do 6°, 8° e 9° ano os conceitos foram abordados por meio do software Scratch.
Também foi encontrada outra possibilidade em uma atividade no livro do 7° ano com o uso do
Blockly.

Na atividade com o Blockly ilustrada nas Figuras 19 e 20, a proposta é a realizacdo de
um jogo que foi desenvolvido para auxiliar na aprendizagem de programagdo. O objetivo do
jogo em cada fase é sempre 0 mesmo, fazer com que o passaro apanhe a minhoca e leve ao
ninho aumentando gradativamente o nivel de dificuldade. Em cada fase é possivel explorar
conteldos matematicos como a estimativa de angulos e habilidades que envolvam o PC, como
por exemplo, o raciocinio condicional.

Uma consideracao importante € que em cada uma das fases sdo apresentados apenas 0s
blocos de comandos necessarios para resolver o desafio, o papel do aluno entdo é apenas

encontrar a ordem dos blocos e estimar 0s angulos necessarios para cumprir o objetivo.



Figura 19 - Angulos e movimentag&o utilizando um software 1

ANGULOS E MOVIMENTAGOES UTILIZANDO UM SOFTWARE

Imagine a seguinte situagio: vocé e seus amigos combinaram de se encontrar para fazer
uma caminhada. Porém a previsdo do tempo indica que héa possibilidade de chover no horario
marcado. Nessa situagao, vocé pensa: "se chover, vou ficar em casa; se nao, vou caminhar com
meus amigos”. A situagio apresentada é um exemplo de aplicagio do raciocinio condicional,
em que, dependendo da condicao estabelecida, uma decisao é tomada.

Esse raciocinio & amplamente utilizado no desenvolvimento de softwares, sites, jogos e
praticamente qualquer outra ferramenta que exija programacgao. Para isso, sao usados coman-
dos do tipo sefsendo (ou iflelse, em inglés).

Mesta secdo, estudaremos como esse tipo de comando funciona, aplicado a um jogo
elaborado em uma linguagem de programagao visual baseada em blocos chamada Blockly.

Atualmente, o Blockly & utilizado para facilitar a criagao de aplicativos e como ferramenta
de programacao para estudantes iniciantes. Utilizande a linguagem Blockly, foram criades
alguns jogos, os Blockly Games, para contribuir com o ensino de programacao para criangas
e jovens, disponivel em: https://blockly.games/?lang=pt-br (acesso em: 22 jul. 2022).

Ao acessar a pagina inicial, vocé encontrara todos os jogos disponiveis. Dentre as opgdes,

vamos trabalhar com o jogo Passare. Para isso, digque no simbolo h‘ e a tela principal do
jogo serd aberta. Nela, temos os seguintes campaos:

Essa & a janela de visualizacdo. Esse campo indica sua progressdo no jogo. Note
Mela vocé observard o que acontece gue héa 10 niveis. Ao concluir um nivel, o préxime
durante a execugio do cédigo. nivel aparecerd automaticamente.
[ == ] 1
]
® — g
= ]
e E
B
Esse & o botdo para Messe campo & feita a programacdo em blocos. A parte cinza comtém
executar o programa os blocos com os comandos que podem ser utilizados naguele nivel.
e reinicié-lo. E a tela branca & onde o cédigo vai ser construldo. Para construir o

cédigo, basta arrastar os comandos da parte cinza para a tela branca.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 278, 7° ano.
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Figura 20 - Angulos e movimentag&o utilizando um software 2
Mo nivel 1, devemos inserir um angulo conveniente para que o passaro pegue a
minhoca e leve-a até seu ninho. Para auxiliar na visualizagio do Angulo, ao dlicar no bloco

L= 80° B uma dircunfergncia aparecera, indicando o ngulo inserido, sempre tendo

como base a linha horizontal. Observe um exemplo a sequir.

arecso E:D

A
PEHSE i IIESH]““ 0 dngulo cometo & 45%, Mo entanto,
e e T e e 0 programa também aceita valores
* préximos a esse, como 407 e 507,
Resolva o nivel 1 do jogo preenchendo o bloco com
o angulo adequado e executando o cddigo. Que dngulo
vocé utilizou na resoluglo?
r

Ao resolver o nivel 1, o nivel 2 € liberado. © objetive nesse nivel & o mesmo, porém alguns
obstaculos sdo inseridos, fazendo que seja necessario fazer escolhas. Por isso, o comando
condicional se/sendo deve ser utilizado na resolugao desse nivel.

Messe caso, a condigio estabelecida é m, ou seja, se o passaro estiver

sem a minhoca, terd determinada agao, senao (se estiver com a minhoca), terd outra.

Para resolver o nivel 2, encaixamos os blocos disponiveis no bloco do comando se/sendo
apresentado na tela de construgio. Ao final, a construgdo do cédigo ficard como mostrado
a seguir.

FNCGRAFIAS: REF RO DUG AV BLCC KLY GIVES

Conforme vocé vai passando de nivel, outros blocos de comando ficam disponiveis, e a
dificuldade aumenta gradativamente.

Responda as questdes no caderno.

1. No codigo de resolugdo do nivel 2, o que o passaro deve fazer se nio estiver com a
minhoca? E se estiver? 5¢m a minhoca, o passaro deve se movimentar na diregio 0° Com a minhoca,
deve mudar de diregao 90° para ir até o ninho.

2. Construa um fluxograma que represente o codigo de resolugao do nivel 2.
Respostas na secio Resolugdes comentadas
3. Resolva o nivel 3 do jogo do passaro. deste Manual.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 279, 7° ano.

Atividades como as sugeridas nas Figuras 19 e 20 contribuem para o desenvolvimento
do PC de forma plugada, pois propiciam momentos de ampliacdo do raciocinio 14gico e
condicional inerentes a programacdo e consolidam o aprendizado de conhecimentos
matematicos. Essa atividade pode ser um ponto de partida para o aprendizado da légica de
programacao, mas poderia ter seu nivel de dificuldade aumentado acrescentando em cada fase
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blocos que n&o precisariam ser utilizados, instigando o aluno a investigar dentre todos os blocos
possiveis quais seriam Uteis para resolver o problema proposto.

A programacdo com o uso do Scratch presente nessa colecdo explora conhecimentos
matematicos e ideias importantes como o raciocinio condicional e de repeticdo. As Figuras 21
e 22 apresentam a proposta de uma atividade em que o objetivo é levar o personagem do menino
até o cachorro.

Figura 21 - Localizacdo de um ponto no plano cartesiano utilizando o computador 1

LOCALIZACAO DE UM PONTO NO PLANO CARTESIANO
UTILIZANDO O COMPUTADOR

Nesta se¢do, vamos utilizar ferramentas do Scratch para loclizar e deslocar objetos em uma
representacdo do plano cartesiano.

O Saatch & uma linguagem de programagdo em blocos gratuita. Voltada para criangas
e jowens, essa linguagem foi deserwolvida para facilitar, de modo prético e intuitivo, a criagdo
de programas.

No exemplo a sequir, vamos considerar uma situagio em que se deseja levar um personagem
de menino até o cachomo dele, sabendo que o perso-
nagem se move apenas vertical ou horzontalmente.

Observe a localizagdo dos personagersnamalha 1| 1 1 1 ]
quadriculada que representa o plano cartesiano na 8 . . . "’
interface do Scratch (Figura 1). O ladode cadaqua- | | &
drado da malha mede 20 unidades. ..

Para obter a Figura 1, acesse a pagina inidal do
Scratch, disponivel em: https:/scratch. mit edu/projects/
editor/ Mtutorial=getStarted (acesso em: 6 jun. 2022) e
acompanhe os passos a seguir.

» ﬁ‘gma‘ 1.

I Para inserir o cendrio de plano cartesiano, clique no botao Seleclonar cenario o -
seledone o cendrio Xy-grid-20px.

% Em seguida, exclua o personagem de gato e cique no botao Seleclone um Ator ° para

inserir o personagem de menino e o de cachorro. Seledone cada personagem, dique no
botao Tamanho, digite o nimero 20 e digite Enter para reduzir os personagerns.

I8 Na Figura 1, o ponto de intersecgao das linhas em dnza no plano cartesiano representa
a origem, ou seja, o ponto (0, 0). Para posicionar © menine na origem, selecione esse pef-
sonagem, digite O (zero) nos dois ampos do bloco R JR.) do menu Movimento e
dique nesse bloco.

1. Observa-se que o cachorro estd localizado, em relagao a origem, a uma distandia equiva-
lente a oito vezes a medida do lado do quadrado da malha na diregao do eixo x e a essa
mesma distancia na diregao do eixo y. Como o lado de cada quadrado da malha mede
20 unidades, conclui-se que o cachorro esta no ponto cujas coordenadas s3o (160, 160).

Assim, seledone o cachorro, digite 160 em cada um dos campos do bloco
e dique nesse bloco.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 290, 9° ano.
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Figura 22 - Localizagdo de um ponto no plano cartesiano utilizando o computador 2
B® Vamos, agora, determinar os passos para 0 menino chegar até o cachorro. Selecione o

menino e arraste o bloco | do menu Eventos e o bloco [REEC IR do menu
Movimento. Para que o menino se movimente para a direita e para cma, digite 160 em

cada um dos campos dos blocos 2 m do menu Movimento e
amaste-0s.

Observe a sequéncia de etapas definida pelas blocos descritos (Figura 2) cujo objetivo & levar
© menino até o cachorro, como mastra a Figura 3.

» Figura 2. » Figura 3.

Verifique, agora, cutro modo de resolver o problema anterior.

Corsidere que © menino se movimente por uma distancia equivalente 3
medida do lado de um quadrado da malha na direg3o do eixo x e pela mesma
distdncia na diregdo do eixo y; cuja sequéncia de blocos & mostrada na Figura 4.

Para o menino chegar até o cachorro, nesse caso, os dois Ultimas blocos
teriam de se repetir oito vezes.

Para simplificar essa ag30, podemos usar um comando de repeticao. Para

isso, selecione o bloco g no menu Controle, digite B no campo

desse bloco e posicione os blocos m e m "dentro” do

bloco de repetigdo. Assim, com a sequéncia de blocos da Figura 5, também
& possivel levar o menino até o cachorro. *» Figura 6.

Junte-se a um colega para realizar as atividades a seguir utilizando o Scratch.

1. Utilizando o comando de repeticio, construam outras duas sequéndas de blocos que

executem a agao de levar o menino até o cachorro.
Resposta pessoal. Exemplo de resposta na se¢30 Resolucdes comentadas deste Manual,

2. Insira e posicione dois personagens no cendrio de plano cartesiano do Scaratch utilizado
no exemplo desta se¢3o. Em seguida, pe¢a a um colega que, utilizando os blocos do
Scratch, elabore um algoritmo (sequénda de etapas) para que um personagem seja

deslocado até a posigao do outro personagem.
Resposta pessoal. Examplo de resposta na se3 Resolugdes comentadas deste Manual,

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 291, 9° ano.

Um aspecto importante e positivo a ser destacado é que no desenvolvimento da
atividade dada nas Figuras 21 e 22 sdo apresentadas duas formas diferentes de programar os
blocos para atingir o0 mesmo objetivo. Essas situagdes auxiliam na percepc¢do do aluno quanto
a novas formas de pensar e ampliam seu repertdrio para resolver outros tipos de problemas.
Além disso na atividade 2, ilustrada na Figura 2, o desafio se amplia, pois 0 aluno € instigado a
construir um novo objetivo junto com um colega e assim descobrir novos algoritmos.
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Nesta colecdo o uso da calculadora cientifica é apresentado como um instrumento que

pode contribuir para anélise e resolucdo de problemas e segundo orientacGes didaticas do

professor pode contribuir para o desenvolvimento do PC, conforme Giovanni (2022, p. 63, 8°

ano):

Propor aos estudantes outros desafios com a calculadora cientifica e reservar um
tempo de aula para que eles explorem outras funcionalidades, ou seja, um tempo para
que eles percebam que as calculadoras cientificas realizam muitos outros calculos
além das quatro operagdes basicas da aritmética. Atividades de exploragdo desse tipo
desenvolvem o pensamento computacional, a capacidade investigativa e desperta

curiosidade.

Na introducdo tedrica dada na Figura 23 o aluno é apresentado a funcdes ja programadas

na calculadora, entretanto nas atividades é convidado a descrever passos para encontrar a

solugéo caso essas fungdes ndo existissem.

Figura 23 - Atividade envolvendo calculadora cientifica

A tecla tern como fungao secundéria o célculo de poténcias de base 10. Entéo,
serd necessario utilizar a tecla @] que da acesso as fungdes auxiliares.

Para calcular 107, por exemplo, realizamos o procedimento a seguir.

Par meio dlfal‘tecla habilitamos a funcao secundaria do teclado. Em seguida,
pressionamos log| Aparecerd o nimero 10 no visor. Entao, digitamos o expoente, que
nesse caso & —7, e, em seguida, pressionamos [jl e aparecera o valor 0,0000001.

Algumas calculadoras apresentam diretamente a tecla (108]. Nesse caso, basta digitar

o valor do expoente e acionar a tecla para obter a poténcia de 10 desejada.

Responda as questoes no caderno.

1. Agora, usando uma calculadora cientifica, calcule o valor das poténcias a seguir.
a) 235755225
b) 1172 1601613

c) 395 90224199 2 Resbgnsra pe;soal. Espelra-lse que 05 estudantes
i percebam que bastaria calcular5 -5 -5 - 5+ 5, como
d) 107 0,00000001 apresentado na pagina 46 desta Unidade.

5% usando uma calculadora simples, sem teclas especiais de poténcia.

3. Além das teclas apresentadas, a calculadora cientifica também possui a tecla
para calcular a raiz quadrada de um nimero qualquer. Por exemplo: calcular a raiz
quadrada de 5. Para realizar esse calculo, pressionamos a tecla @; depois, o nimero
do qual se deseja obter a raiz quadrada (nesse caso, 5) e, em seguida, pressionamos

= Aparecera no visor o valor 2,236067978.

Alguns modelos de calculadora apresentam também as teclas e para calcular

a raiz cibica de um numero e a raiz de Indice x, respectivamente.

a) Caso vocd precisasse calcular a raiz quadrada de 258, mas a tecla [ de sua calculadora néo

estivesse funcionando, que procedimento adotaria?

b) Descreva os passos que podem ser executados para calcular uma raiz enésima qualquer Ya

em uma calculadora cientffica que n&o tenha a tecla |3 .

&. Elabore uma atividade que devera ser resolvida por um colega com o uso da cal-
culadora. Para soluciona-la, devera ser necessario o uso de algumas das teclas
apresentadas e das relacoes existentes entre elas. Em seguida, corrijam a resolucdo
um do outro, verificando ndo 56 a resposta final, mas se o raciocinio aplicado esta

correto. Resposta pessoal. Exemplo de resposta na segio Resolugbes comentadas deste Manual.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 63, 8° ano.

Troque ideias com um colega, e expliquem como vocés fariam o calculo da poténcia
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Em atividades como a da Figura 23 o PC pode ser desenvolvido quando o aluno precisa
pensar ou descrever novas formas de resolver o problema proposto, criando estratégias e
utilizando a calculadora apenas como ferramenta de validacéo ou investigacéo.

Pelos exemplos apresentados percebe-se de maneira geral que os livros desta colecao
sugerem as duas abordagens do PC, na forma plugada e desplugada. Em algumas atividades
propostas essas abordagens estdo relacionadas e se complementam, pois sdo sugeridas
atividades que podem ser realizadas com o uso de ferramentas digitais, mas também podem ser
feitas sem o uso delas. Em todas as atividades do livro do aluno em que o autor citou o PC nas
orientacOes didaticas destinadas ao professor foi possivel observar potencialidades para o
desenvolvimento do PC, seja na forma plugada ou desplugada.

5.4.2 Colecdo B

Nesta colecdo foram observadas atividades envolvendo o PC nas abordagens plugada e
desplugada. As atividades desplugadas, que tiveram maior ocorréncia, envolviam descri¢do do
passo a passo para responder determinado problema por meio da construcdo de fluxogramas.
Ja a abordagem plugada ocorreu principalmente em atividades envolvendo software de
geometria dindmica, como por exemplo a construcdo de retas paralelas e perpendiculares.

Nas atividades desplugadas, destacam-se atividades envolvendo “maquinas de calcular”
que foram propostas nos livros de 6°, 7° e 9° ano para abordagem do conceito de fungdes. Na
Figura 24, pode-se perceber que as atividades favorecem o desenvolvimento do PC pois
envolvem habilidades como reconhecimento de padrdes e organizacao do raciocinio por meio
de algoritmos.

Nas orientacdes didaticas ao professor relativas as atividades dada na Figura 24, o PC é
mencionado e sdo sugeridas adaptacdes de outras fungdes para criacdo de outras maquinas de

calcular pelos alunos.

Na atividade 12, peca que se reinam em duplas, sendo que um estudante deve criar a
maquina programada e apresentar alguns valores para a entrada, enquanto o outro
deve escrever 0s nimeros e a expressao algébrica da saida para cada caso. Depois,
eles trocam de papel. Um exemplo, dentre os varios que podem ser propostos pelos
estudantes, € o seguinte: Uma maquina com a programacao “Triplicar o sucessor do
namero”. Essa tarefa pode ser representada pela expressio algébrica 3(x+1). Esse tipo
de atividade favorece o desenvolvimento do pensamento computacional dos
estudantes (DANTE; VIANA, 2022, p. 114, 7° ano).
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Figura 24 - Méaquinas programadas para gerar operacdes
Maquinas programadas para gerar operagdes

Berenice e Joel, para recordar o que aprenderam na aula de Matematica, imaginaram 2 maquinas. Uma
esta programada para dobrar o nimero de entrada e, em seguida, adicionar 3 ao resultado. A outra esta
programada para triplicar o quadrado do numero de entrada.

12 maquina

?

Dobrar o

0 2xX0+3 3

numero e

2XTHS 3 adicionar 3

A2 Edwraliangawo da edra

-2 [2%(=2)+ 3] =

5| 2x5+3 3 B
3
-1|2x(-)+3 1 m_' Colocaro Dobrar o Adicionar Apresentar 2
R nimero na [ nimerode 3ao0 > o nimero —>m g
20 [ 2x20+3 45 entrada entrada resultado de saida ‘Z
Ln | 2Xn+3 | 20+3) n 2n 2n+3 2n+3 2
22 maquina
:
0| 3x0 o Triplicar o H
3xP :
quadrado g
2| 3x2 2 do niimero H
-1| 3x(=p 3 ¢
3 IXP 27 H
3
-2 | 3x(=2F 12 Colocaro glevar > A Apresentar 3
~ i i | | nimero de |l Triplicaro | » o namero s
x 3Ixx? 3x? entrada ao resultado p H
. ¥ entrada S ady de saida g
Dados elaborados para fins o 4
didaticos. n n 3n? 3n 8

Perceba que a cada nimero de entrada na maguina tem um unico numero correspondente de saida.
Dizemos que o numero de saida é dado em fungao do numero de entrada. ——— ~
AS IMAGENS NAOESTAD
(REPﬁiSE)iTADAS EM P?EPDRCAQ)

Atinidades .«  ZrTTTTy

11 Analise as maquinas programadas em cada item. Copie as tabelas no caderno e complete-as com os

numeros que faltam. No item b, escreva também a mensagem que deve aparecer na maquina.
a)

b)

Adicionar 1 20 numero e dobrar o
RIEdS resultado ou dobrar a8 soma do nimero
Maquina b o, 1.

5 2 = e m )

2 Ednodaifmd o da edsors
2 Edsoralibigsuo da ediora

Maquina a
2 10 0 -4 1 y

-

s 2k s
0o | 4 1 3 il

Dados elaborados para fins didético:

2|6 |0 200 Noo 2{m+1]J

»

Dados elaborados para fins didéticos.

12 Crie uma maquina que gera operacoes e escreva no caderno a expressao algébrica correspondente.
Resposta pessoal

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 114, 7° ano.

Atividades desplugadas como a que foi apresentada na Figura 24 auxiliam no
desenvolvimento do PC pois mesmo sem uso de programacdo ou computador, o aluno
desenvolve o raciocinio logico por meio da construgdo de algoritmos e ainda relaciona
conhecimentos matematicos como a algebra e funcGes para representar a ideia construida. Outro
ponto de destaque é a proposicdo de que o aluno crie outras maquinas de calcular,
desenvolvendo assim a capacidade de usar conhecimentos adquiridos em novas situacdes.
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Outro exemplo de atividade em que o PC pode ser explorado na abordagem desplugada
sd0 as construcbes geomeétricas utilizando, régua e compasso. A Figura 25 descreve 0s passos
para construcao de um hexagono regular com compasso. Na atividade 10, ilustrada nessa figura,
a proposta € que o aluno construa um fluxograma que ilustre os passos para a construcao do
hexagono regular.

Figura 25 - Construgdo geométrica do hexagono regular sem o uso do transferidor

Construcio geométrica do hexagono regular
sem o uso do transferidor

Voce acaba de estudar como construir poligonos regulares utilizando o
transferidor para representar o Angulo central em uma clrcunferéncia. Acom-
panhe agora comeo construir um hexdgono regular sem o usa do trarsferider, [T

Analise esta dreunferénda, dividida em 6 arcos iguals, e o hexdgono regular
correspondente. Ligando o centro Oda drcunferénca aos wértices do hexigo-
na, obtemos 6 tridngulos. A B

Analisando o AAOE, temos que o Gngulo central ADE tem medida de aber-
tura de 60° (360° ~ 6 = 607 e AO = BO (pois sho ralos da circunferéncia).
Assim, o AAOEB é isdsceles de base AB.

E possivel demonstrar que, coma o AAOR é isdsceles, temos OAB = OBA
Entdo:

B da e BTG s sdeos

m{0Ag) = m(oBa) = BL=0C _ 60r
{ Mo capitule 6, vocé estudara as propriedades dos triangulos e percebera que, em um '
trigngulo isdsceles, os Angulos da base s3o congruentes. 4

Logao, os 3 ngulos internos s&o congruentes e, portanto, o0 AADB & sbaceles
e equilitero.

Analogamente podemos deduzir que os ou-
tros trifngulos também sdo equildteros E se os
6 tridngulos sio equildteros, entdo a medida de
comprimento do lado do hexdgono regular & igual
& medida de comprimento do raio da circunferéncia.

Acompanhe as etapas que devemos seguir.

Sabendo que sssas medidas de
comprimento sioiguais, fica fid
construrum hed gono negular, com
Badios de medda de comprimento £,

usando uma croun ferdncia.

® Representamos com | @ Com a mesma ® |Ligamos os pontos

O COMPAS SO UMa abertura do obtidos, construindo

drounfergnda com compasso, dividimos um hexdgono regular

ralode medida de a dreunferénca em com lados de medida
é comprimento £ 6 arcos iguais. de comprimento £ E
é - : - ;

£

i r : i
4 3
1 T R T ) 2
;)
H ¢ £
! N e
i ¢

9 Com régua e Compassg, represente no caderno 2 hexdgonos regulares: um com lados de medida de

B
|, who moerva Moo,

comprimento de 4 cm e o outro, de 55 cm.

10 i—- Elabore no caderno um fluxograma com o passo a passo para a construgdo de um hexagono

regulare dé para um colega conferir. Depois, confira o fluxograma elaborado pelo colega. :@'

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 159, 8° ano.

Nessa colecdo em muitas atividades desplugadas sugeridas pelos autores como
potenciais para desenvolvimento do PC envolviam a construcdo de fluxogramas para descrever

0 passo a passo e resolver problemas ou construcdes apresentadas anteriormente. Esse
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raciocinio é importante pois o aluno ao construir um fluxograma desenvolve o raciocinio
condicional e habilidades de construcdo e descricdo de algoritmos, mas essas atividades
poderiam ser ampliadas em situacdes que primeiramente o aluno necessita descobrir 0 passo a
passo para depois descrevé-los por meio de fluxogramas.

Em todos os livros desta colecdo foram encontradas atividades que tinham como
sugestdo o0 uso de tecnologias, como por exemplo softwares e calculadoras. O uso dessas
tecnologias se relacionam com o PC quando o objetivo vem ao encontro de seus pilares, como
por exemplo o reconhecimento de padrdes. No manual do professor dessa colecdo essa

preocupacao com o objetivo do uso da calculadora é ressaltada.

A decisdo de usa-la ou ndo cabe a vocé, professor, de acordo com o planejamento e
0s objetivos da aula. As propostas podem incluir, por exemplo, verificagdo de padrbes
e regularidades, investigacdes de propriedades matematicas e a resolugdo de calculos
quando o objetivo principal da atividade for a elaboracdo de estratégias de resolucéo
de problemas, e ndo efetuar algoritmos e realizar calculos (DANTE; VIANA, 2022,
p. XXVI).

Nos livros didaticos o uso da calculadora pela perspectiva de instrumento de
investigacdo aparece em atividades como as apresentadas na Figura 26, em que os alunos
usando a calculadora podem ser instigados a perceber a regularidade entre a divisdo de um
termo pelo seu antecessor em uma sequéncia.

Figura 26 - Atividade envolvendo uso e calculadora

AMividades # ¢ )
. | NAOESCREVA MO LIVRO. )
54 Efetue as divisdes exatas no caderno usando o b) . lUSe uma calculadora para efetuar divi-
algoritmo usual. sbes entre cada termo e o termo anterior da
P 4 e sequéncia de Fibonacci e registre no caderno
a)9:8 1,125 c)l122:5244 q &9

0 guociente exato ou © guociente aproxima-

b)2: 504 d) 347:2 1735 do, com 1 casa decimal (até os décimos). @
55 Sequéncia de Fibonacci. Leocnardo Fibonacci 8:5 21:13 55:34
(eM70-21240) foi um matematico italiano que 15:8 34:1 89:55
estudou padrdes em sequéncias numericas. ) O que vocé percebe nos resultados das divi-
A sequéncia gue recebeu o nome de sequéncia stes dos termos tivos da seguéncia
de Fibonacci & de Fibonacci? ’ ente iguais & 1.6
11,2 35,8,13, ... 56 Mo caderno, escreva cada numero na forma de-

a) Tente descobrir como Fibonacci obteve os cimal e IﬂFﬁ!qLIE se eum nun{ero decimal exato
ou uma dizima periodica. @'-;

termos dessa sequéncia e escreva no cader- . 5
no os préximos 5 nimeros dela. a) 1E b) 4 €3 3 d) —

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 228, 6° ano.

Na atividade 55, dada na Figura 26, mesmo que 0s autores ndo tenham apontado a
potencialidade dessa atividade para o desenvolvimento do PC foi possivel observar que a
calculadora foi utilizada como instrumento para reconhecer o padréo da sequéncia de Fibonacci.
Esse tipo de exercicio favorece o desenvolvimento do PC, pois aborda o reconhecimento de

padrdes que é muito util na resolucdo de problemas.
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O uso do GeoGebra é sugerido sobre duas perspectivas principais nesta colecdo, a
primeira delas é como um facilitador para construces geométricas como por exemplo de retas
paralelas, perpendicular e mediatriz com o uso de ferramentas ja programadas no software. Na

sequéncia com o uso do dinamismo da ferramenta sdo provocadas algumas reflexdes acerca de

padrdes que podem ser observados. J& a segunda perspectiva é a construgdo com o passo a passo

semelhante a constru¢des com régua e compasso fisicos e seguidas de questdes que provocam
a observacéo de padrdes.

As Figuras 27 e 28 ilustram um exemplo de atividade em que a mediatriz foi construida
seguindo o passo a passo com a utilizacdo de funcbes programas no GeoGebra.

Figura 27 - Construcdo da mediatriz de um segmento de reta 1
Construcao da mediatrizde um segmento de reta

‘Vamos construir a mediatriz de um segmento e analisar algumas proprieda-
des importantes

17 passo: Cligue no botio “Segments” »* no menu de feramentas (3 es-
guerda da tela) e mamgue 2 pontos proximos ao centro da tela, onde wocg guiser
que figue a representagio dosegmento de reta
12 passo; Cligue no botdo “Mediatriz® &° e selecione o propric segmento
de reta ou as extremidades dele. Em seguida, cligue no botSo “Ponto® & &
margue a intersecgio do segmento de reta e da mediatriz
\ g
ermamentas Bdsices ||I ﬂl 9
- | H
L 1 o
[P - \ %
| |
I II| ;F
|I N
= \ B
|
= 1
Edhas .III
B
Ls L " [
A
E L \=
\
\
& |
\
1
|
II
Canalnoiaa ||
1
\ a
s |
= 1
e L F
P -
Tela 1

1
Mediatriz de um segmento de etz

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 163, 8° ano
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Figura 28 - Construcdo da mediatriz de um segmento de reta2
¥ passo. Qual & a medida de abertura de cada angulo determinado pelo segmento de reta e a mediat iz

Wooe pode comprovarsua resposta fazendo amedicio no GeoGebra. Clique no botdo “Angulc” [-_ nomeny
de ferramentas e, depois, cligue no segmento de reta e na mediatriz.
42 passo: A mediatnz divide o segmento
dereta em 2 partes. Qual & a elagio entre
as medidas de comprimento delas?
ook também pode comprovar sua res-
posta fazendo a medigio no GeoGebma.
Cligue no botio “Distancia, Comprimento

Foevar Mepavak o Daatlabe g

ou Perimetro® 2% no menu de ferramen-

tas e, em seguida, cligue nas extremidades
de cada segmento de reta determinado.

5 passo: Use o botio “Mover” ¢ domenu de ferramentas para alterara posigao de todo o segmento

de reta. O que vooé percebe na posigio da mediatriz gque foi representada? Enas medidas de abertura e de
comprimento indicadas?

62 passa; Agorm, movimente apenas uma extremidade do segmento de reta e mtacione-o lentamente
Faga mais movimentos aumentando ou reduzindo a medida de comprimento do segmento de reta O gue
acontece com a mediatriz? E com as medidas de abertura e de comprimento indicadas?

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 164, 8° ano.

O desenvolvimento do PC pode ser observado durante os passos de nimero 4 a 6 dados
na Figura 28, pois o aluno é convidado a observar o comportamento da construcéo realizada
conforme alguns elementos s&o movimentados dentro do software e entdo encontrar padrdes
relativos a reta mediatriz.

Ja na segunda perspectiva o aluno € instigado a reproduzir os passos no GeoGebra para
realizar construgdes geométricas muito semelhantes as realizadas com régua e compasso fisicos

como representado na Figura 29.
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Figura 29 - Representacdo de retas perpendiculares e paralelas no GeoGebra 1
Representacdo de retas perpendiculares e retas paralelas no GeoGebra

O GeoGebra é um softwarelivre edindmico de Matemédtica que pode seruti-

software livre: qualquer
progranma g ratuito de
computsdor oujo cidigo-fonbe
deve serdispon ibilzado para
pemitiro wsa, oestuda, a
chpla ea redstribuicsa

lizado em diverses conteddos de Algebra e de Geometria, em todos os niveis de
ensing. Ele fol criado em 2001 pelo matematico austriaco Markus Hohenwarter
{1976-) e recebeu diversos prémios na Europa e nos Egtados Unidos.

Mo endereco www geogebra org/download, vocé pode fazer o download
do software "Geometria” ou acessd-lo on-line no link https/fwww.geogebraorgfgeometry. Se precisar,
peca para alguém mais experiente ajudé-lo com a instalacio.

Considere 05 passos que devem ser seguidos no GeoGebra para a representacao de retas paralelas e
de retas perpendiculares.

T passo: Cligue no botéo “Reta” |Z no menu de ferramentas basicas (b esquerda da tela, na parte su-
perior), cliqgue em 2 pontos priximos ao centro da tela para representar uma rfta horizontal.

22 passo: Clique no botda "Circulo dados centra e um de seus pontos” |_J e cligue em um ponto qual-
quer da reta e em outro ponto na tela. Em seguida, cligue em "Ponto” [._-*] margue o ponto E de intersecgdo
entre a circunferéncia e a reta (escolha um dos pontos de intersecgdo).

i GanGebr:  Geometna § e ':I
3 | Arencdo: O GeoGebra nomeia |

b tensrenias e o | come circuls, mas a construgSo |
E I - - el n & deuma circunferéncia_ ':
- s s - L B
@ . s
p— ] e
N i et £
T M i
- fl e A E [

Tela 1: Represantacio de
circunferéncia com centro
sobre a reta no Geobebra.

32 passo: Clique novamente em “Clrculo dados centro e um de seus pontos”, dique no ponto E & em
sequida, no ponto O que é o centro da circunferéncia, para formar uma nova circunferéncia de centro em
E & raia CE.

4% passo: Clique agora em "Ponta” & marque os 2 pontos Fe :‘.—‘:de interseccdo das {.'.i'.'f' unferéncias. Com

o botdo "Reta”, race a rela Que passa poresses pontos. Estad a J—lé, perpendicular & AB.

. s o oo -
il = GeoGebra Geomatia Se preferir, retire a malha q
¥ - }
! y quadriculada da tela, dicando |
; 7] - R = —1-'?.“_ E___._——:— |one botio “Configuragdes”, no :.
i = :' — q'_’* A . { canto supericr direita, em )
H e / ™, { seguida em “Exibir malha®ena |
e [ 13 ¥ \ opcio “Sem malha® |
LB T £ T L A
—— ) \ e
/
[T J!c - JE
T - i
1
\ /
ks Tela 2
\‘S, ‘// Representacio de
[T — reta pempendicular
no GeoGebra.

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 142, 6° ano.

Nos passos 1 a 4 dados na Figura 29 observa-se que o objetivo principal é que o aluno

siga 0 passo a passo e realize a construcdo solicitada. Esse tipo de construgdo ndo desenvolve

0 PC pois ndo é necessario que o aluno mobilize habilidades e conhecimentos para realizar

novas construcades.

Ja no passo 5 descritos na Figura 30, percebe-se potencial para o desenvolvimento do

PC, visto que o aluno é convidado a realizar uma construgdo complementar a aquela

apresentada na Figura 29 e a partir de um raciocinio analogo de construcdo de uma reta paralela.
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Figura 30 - Representacdo de retas perpendiculares e paralelas no GeoGebra 2

5%passo: Para representara reta paralela & AB, basta vocé representar uma
reta perpendicular a A5 seguindo os passos anteriores.
Obsarvacio: O GeoGebra também permite representar retas perpendiculares

e paraklas de uma maneira mails pratica, usando os botdes "Reta perpendicular”

e "Reta paralela” |- Esses botdes aparecem no menu "Construgdes”, abaixo

das ferramentas basicas, quando se clica em "mais”. Sale suas representagdes e

faca novas, usando esces botbes e representando diversas retac.

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 143, 6° ano.

Um ponto de destaque é a observagdo dada na Figura 30, em que é apresentado ao aluno
uma forma mais pratica de realizar as mesmas construcbes fazendo uso das funcdes ja
programadas no software e entdo proposto que ele explore essas funcées e repita as construcoes
feitas. Nesse momento para o desenvolvimento o PC é essencial que o professor como mediador
provoque a reflexdo sobre a importancia da programacéo, explanando sobre como ela facilita a
acelera processos.

Atividades envolvendo o uso de planilhas eletrdnicas foram encontrados em todos os
livros desta colecdo. O uso desse tipo de software pode contribuir para o desenvolvimento do
PC quando o proposito € que o aluno crie suas proprias fungdes ou entdo execute calculos para
descobrir padrdes.

As Figuras 31 e 32 descrevem um exemplo de atividade envolvendo o uso deste tipo de
software para organizacdo de dados de uma pesquisa amostral. Nessa atividade o aluno é
apresentado a uma sequéncia de passos e ferramentas das planilhas eletronicas e sdo exploradas

medidas de tendencia como a média e moda.



Figura 31 - Realizando uma pesquisa amostral 1

Realizando uma pesquisa amostral

‘Vamos realizar uma pesguisa amaostral na escola. Para isso, siga o passo a passo.

T passo: Defina o objeto da pesquisa, a populag@o e o tipo da pesguisa. Para esse exemplo, o objeto da
pesquisa sera ‘gQuantidade de pessoas gue mom@M namesma residéncia” e a populagio serdo todos os estu-
dantes da escola.

Apesar de ser possivel coletar todos os dados dos estudantes da escola, isso geraria uma guantidade
muito grande de dados para serem analisados; por isso, faremos uma pesguisa amostral.

22 passo: Agora gue definimos os parametros da pesquisa, defina como sera feita a amostragem. Messe
caso, considerando a praticidade, € melhor usar uma amostra estratificada. Colete aleatoriamente dados
de individuos de cada ano da escola ou, ainda, de cada turma. Por exemplo, escolha aleatoiamente 5 estu-
dantes de cada turma e apligue o gquestionario apenas a esses colegas

32 passo: Escreva um guestionaro com perguntas sobre o objeto de pesquisa. Por exemplo, “Qual & seu
nome?’; “Cual & sua idade?; “Quantas pessoas momm na sua casa, incluindo vooéd?”. Depois, apligque esse
guestionarno a todos os individuos escolhidos de acorde com a amostra.

42 passo; Agora gue ja temos Bl Eir s b bl Pads Dot F ks dgads
o

todes as dadas, vock pode organi- | g e i D@ R X Balhel S Ao - B %
za-los em tabelas construidas em e e "| Bt A-"S e
uma planilha eletrénica Cologue | - = — i cher o fL
na planilha uma coluna para cada = A AE-=
pergunta feita. 1 iNome " J_idﬁg m : l :
DQI‘EE na pltllTIElra linha as in- :_m . E f
formagdes obtidas com as per- | 4 [Catanna | 17 5
guntas, por exmplo, “Mome®; %&?_I: 1 E g
“Idade”; “Quantidade de pessocas 7 |Fahio 13 3
que moram na casa®. Depois, em +mra 1 E ;"
cada coluna, cologue as informa- u Bianca | 14 Ll
goes obtidas por meio do questio- H.wluniu [ 14:1
nario. Aqui, cada linha correspon- L0 |
de as respostas de uma pessoa :
diferente. Tela 1: Dados o LibreOffics.
Observagbes

® Voo pode aumentar ou diminuir a largura das colunas clicando entre 2 letras e arrastando o fio pam
um dos lados.

& |=— B

® Voo pode de_-r,."azer(j o refazerC) uma agao clicando nos icones localizados a esguerda na bamra
de femamentas.

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 87, 8° ano.

Fravn: Reprohs L EaCnk aon

76
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Figura 32 - Realizando uma pesquisa amostral 2
5 passo: Selecione todas as células preenchidas nas colunas Ae €. Paraisso, cligue com o botio esguerdo
do mousena primeira célula da coluna A e armste para baixo até a ditima célula Aperte a tecla ctrido teclado
& mantendo ela pressionada, cligue como botSo esquerdo do mowsena primeia célula da coluna € & arraste
pam baixo até a Gltima célula, de modo gue as 2 colunas figuem selecionadas, como mostra a imagem
62 passo: Cligue na fungio “Inserir Grafico” (W na parte superior da tela. Sera aberta uma nova janela;
selecione a opgao “Coluna” J.I.l. Cligue em “Finalizar” e sera gerado um grafico de colunas.

P I e i

g
H--EH- L&D Lk & & Asim-E- EaBDC-a0DEE-B S |E
R Hom s W | &-A-H. == =5 THLiE-FTNMM N ==H-2-H- 8- ,i
- —rm E
x | r c & i ¥ |« | u L8
Fams | mta 2 §
1 M ¥
| 1 P 12 " N
| 4 ECeniaring ix &
1 [Viage L 5
1

a2

C 14 2

e I 14 B s £r presca
o
|

Las {

H

:l PESISESS LS
Tela 2- Grifico de colunas no LbreOffice

T passo:. Alem de graficos, vook pode usaras meddas de tendéncia central parm ajudar a obter conclusSes
de um conjunio de dados Essas medidas tambem podem serobtidas usando uma planilha eletrdnica.
Para calcular essas medidas, & necessarno saber a foarmula gueindica cada uma delas na planilha eletrd-
nica. Pam o caloulo da média aritmética, por exempla a farmula & MEDTA
Pama realizaresse calculo, & precisoidentificar onde comega e onde temmina o intervalo dos dados gque vooé
colocou na planilha Porexemplg paraa varavel “idade’, o intervalo comega na célula B2 evai até a célula BT
Dessa maneira, cligue em uma célula vazia na planilha e digite: =M EDLA (B2:B11), depois tecle enter. Ma
célula que estava vazia, aparecera o valor correspondente a média do conjunto de valores selecionados;
nesse caso, a media das idades da amostra da populagao.
B2 passo: Faga o mesmo pam calcular as outras medidas de tend éncia central e das varaveis “idade” e
*guantidade de pessoas gue moram na casa” A seguir estio os codigos das outras medidas.
Moda: MODO =MODOE1ZEET)
Mediana MED =MED{B1Z:B11)

Lembre-se de substituir células correspondentes a cada varavel e aos dados dos colegas.

#, i !

1 Qual éa diferenga entre a guantidade maxima e a guantidade minima de residentes (amplitude)?
) L L Regposta peascal.
2 CQual é a média de moradores por residéncia? Resposta peasoal

Faga um relatono explicand o gual & a pesguisa e como vocé escolheua amosta. Incluatambemao
questionaro gue vood criou, a tabela com os dados coletados, o g@&fico gue vooé construiu e os
valores das medidas de tendéncia central gque wooé calculou. Por fim, escreva um paragrafo com
suas conclustes sobme os dados obtidos na pesquisa. Resposta pesscal.

4 *‘ Realize outra pesquisa com os colegas Dessa ver, pense em um objeto de pesquisa di-
ferente, por exemplo, gquantas pessoas da escola em gue vooés estudam reciclam o liko em casa
Sigam o passo a passo e organizem um relatdrio com a conclusio devwooBs. Resnosta peascal.

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 88, 8° ano.

Nessa proposta de atividade utilizando as planilhas eletrénicas cabe destacar que o0 0s
autores nao apontaram nas orientacGes didaticas ao professor a relacdo com o PC. Porém foi
possivel perceber que o desenvolvimento do PC é favorecido quando o aluno é instigado a
realizar a sua prépria pesquisa com objeto diferente do exemplo apresentado.

A Figura 32 traz perguntas a serem respondidas de acordo com o assunto escolhido pelo
aluno. Na atividade 3 o aluno é instigado a explicar como realizou sua pesquisa e por fim



78

apresentar as conclusfes obtidas. Ao realizar esse tipo de exercicio habilidades importantes
como a capacidade de abstracdo e sintese sdo desenvolvidas, favorecendo o desenvolvimento
do PC.

Nesta colecdo ndo foram encontradas atividades plugadas envolvendo o aprendizado de
linguagens de programagdo. No manual do professor o Scratch foi citado como um software
que possibilita esse tipo de aprendizagem, conforme descrito por Dante e Viana (2023, p.
XXVI):

Outro recurso bastante interessante para o uso em sala de aula esta relacionado a
linguagem de programagcdo, como o Scratch ou o Code. Por meio da explorag&o desses
sites, softwares e aplicativos, os estudantes podem modelar solucbes e planejar
problemas simples, como determinar se um nimero é multiplo do outro, se um nimero
é par ou impar, entre outras possibilidades.

Mesmo com a exposi¢édo das potencialidades desse tipo de software, no livro do aluno
foi encontrado apenas uma sugestdo de um jogo, dado na Figura 33 em que o objetivo é
adivinhar por estimativa o tamanho de angulos. Como essa atividade ndo possui o foco de
explorar a programagéo, nesse contexto esse tipo de atividade ndo favorece o desenvolvimento
do PC, visto que o aluno ndo cria seus préprios jogos ou algoritmos dentro da ferramenta.
Figura 33 - Jogo: Adivinhe o angulo

e
= oy )

Adivinhe o angule

Messe jogo, vood tem gue adivinhar “onde esta” o angule solicitade. Cligue na bandeirinha
verde para iniciar. Na tela aparecera a representacdo de um angulo reto e uma frase como
"Guess where 45° 5" por exemplo, gue significa "Adivinhe onde 457 esta” Neste casg,

Guest wihwere 457 i

movimente o mouse na regiac do dngulo reto e cligue ondevocé acha gue deve posicionar
o segmento de reta para representar o angulo de medida de abertura de 457 (no nosso
exemplo) Depois, cligue em “Submit”. Aparecera, em cinza, a posicao correta do segmento
gue determina o dngule dado. Quanto mais préximo da localizacae correta vocd chegar,

Sroe |
mais pontos vwooe ganha. Cligue em “Next™ para continuar até passar de nivel. Boa sorte!

PULLIOSH. Angle Assessor. Scratch, [ 1], 11 abr. 20015, Disponivel em: https fscratch.mitedu/projects/302071M4/. Acesso em: B few. 2022,

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 152, 7° ano.

Pelos exemplos apresentados é possivel perceber que esta colecdo possui atividades na
abordagem plugada e desplugada. Algumas atividades plugadas possuem ressalvas quanto ao
objetivo de utilizacdo, pois em muitos casos o aluno nédo é instigado a construir seus proprios
algoritmos, mas sim, utilizar os que ja foram construidos previamente nos softwares, nesse
contexto a atividade ndo desenvolve o PC. Outra consideragdo importante é quanto a abordagem
de linguagens de programacéo que ao contrario da Colecdo A, nesta colecdo em nenhum dos

livros didaticos ha a presenca de atividades com esse foco.
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5.4.3 Colegéo C

Nesta colecdo a abordagem desplugada é destacada como uma das formas para
desenvolvimento do PC. Segundo Bianchini (2022, p. XVI1I) “E importante destacar que nem
todos os pilares precisam ser acionados para a resolugdo de todos os problemas. Além disso, ha
atividades desplugadas que podem ser realizadas para ensinar pensamento computacional sem
fazer uso de um computador”.

A Figura 34 ilustra um exemplo de atividade em que o PC néo foi destacado pelo autor,
mas durante a andlise do exemplo foi possivel observar sua contribuicdo para o seu
desenvolvimento de forma desplugada.

Figura 34 - Atividade Hora de criar

21 Hora de criar— Com um colega, leiam o texto & fagam

" B2& 0 que se pede, reproduzindo os desenhos em um

papel quadriculado. Cada passo corresponde ao lado

de um gquadmdinho.

0 Logo & uma linguagem antiga de programagio que

possibilita fazer desenhos na tela do computador. ©

cursor aparece em forma de tartarmiga, que realiza mo-

vimertos conforme o comando. Por exernplo:

+ pf S (para a frente § passos)

+ pd 90 (para a direita 907)

+ pe 45 (para a esquerda 45°) T ——

E
AAGUNG [& E:II'EI'.H?':

L ECHA A DU CEM |

Vamos considerar que a tartaruga estd posicionads parm cima no nicle do movimento.

a) Cristina executou os seguntes comandos:
pfS —pd 90 —pf2 —pd 90 —pf 5 —pd 90 —pf 2
Desenhem no papel quadnoulado s figura que ela obteve. 31, a) Construgéo de figura.

b) Leonardo quis desenhar a letra L, inicial de seu nome, com um quadradinho de espessura. Descreva
oa comandos que ele pods ter dado.

¢) Cada um de wocés deve criar um conjunto de comandos & trocar com o colega para que um
desenhe a figura do outro. 31. ¢} Resposta pesscal.

31. b) Resposta possivel: pf & —pd 80 — pf 1 —pd 90 — pf 4 — pe 90 — pf2 —pd 90 — pf 1 — pd 90 —pf 3

= EL G E T T TS FACA A ATIVIDADE NO CADERND

Descreva o trajeto feito pelo
carrinho para chegar até a
garagerm.

Faprdugiio prd bids. & 14 de Cécdine P onel o Led BE1D de 16 de ereke de 1008

105

Pangze mals WM pouco. ..

O carrinho andou 1 m para a frents,
girou 457 para a dirita, andou 2 m
para a frents, girou 105° para a
esquanda, andou 3 m para afrente,
girou 907 parm a esquarda e andou
2 m pam afrante.

ELEN W TELIDMM AOL WO D8 D R AR
ARTUR FLUITASRO LS 8 EDTORA

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 138, 6° ano.

Nas orientagdes didaticas ao professor relativas a atividade dada na Figura 34 séo
descritas observacOes referentes a linguagem de programacdo Logo, como por exemplo, a

sequéncia légica de passos para concluséo da tarefa.
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Comente com os estudantes que o Logo, uma linguagem de programacdo, utiliza
comandos para descrever uma sequéncia de passos (um algoritmo) que resultardo em
um desenho na tela do computador. Comente com os estudantes que a ordem dessa
sequéncia é importante para que a tarefa seja realizada corretamente, chegando ao
resultado esperado (BIANCHINI, 2022, p. 132, 6° ano).

A atividade dada na Figura 34 contribui para o desenvolvimento do PC pois o aluno é
convidado a executar algoritmos ja fornecidos, mas também € desafiado a criar seus proprios
algoritmos e compartilhar com os colegas, mobilizando habilidades como a criatividade,
abstracéo e reconhecimento de padroes.

Nesta colecdo o uso de softwares de geometria dindmica € sugerido principalmente
como ampliacéo de atividades realizadas previamente sem o uso de computadores. A Figura 35
apresenta 0 passo a passo para a construcdo de retas paralelas utilizando régua e esquadro e
depois é proposto que o aluno sintetize os passos apresentados em um fluxograma e depois
valide esse fluxograma com uma nova construgao.

Figura 35 - Retas paralelas tracadas com régua e esquadro
Retas paralelas tracadas com régua e esquadro

12 passo ) 22 passo ¥ \

Tragcarmos uma
reta reum

ponto Pfora dela. :
Posidonamos o e
esquadro naretar -

& encostamos —

arégua
no esquadro r ‘(,"/

L2 -]

Escorregamos o
esquadro na régua
gté o ponto P e
tragamos a reta 5.

.-_lu_

Orientagio: Se julgar convenients, mosfre hos esfudantes um
3z passo fluxograma possivel para o tragado das

retas paralelas s e r. AgOra €3 suaver.
Elabome, no caderne, um
e fluxograma do tragado de
uma reta s paralela auma
reta r, passando por um

ponto P conhadda.

Com a régua, terminames de
tracar a reta s, paralela a retar,
passando pelo ponto F. Fluxcgrama do tragado
de retas paralalas

v | Com a régua, terminar de tragar a

= rata =, paralkela i reta r, passando
4 | pelo ponta P,
\

| Apds tragar uma reta r & um ponts P )
fora dela, posicionar o esquadmo na =
\_reta & encostar a Bgua no esquadro. |

- -,
| Escomegar o esquadi na régua até
| o ponto F e tragar a reta s.

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 141, 6° ano.

Atividade como a que foi ilustrada na Figura 35 favorece o desenvolvimento do PC na
abordagem desplugada pois mobilizam habilidades de sintese e valida¢éo de padrdes visto que
a proposta € que apds descrigdo do algoritmo ele seja testado em outros exemplos propostos

pelo préprio aluno. Ja a Figura 36 apresenta as mesmas construcdes de retas perpendiculares e
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paralelas que anteriormente foram realizadas com régua e esquadro, mas agora com 0 uso de
um software de geometria dindmica.
Figura 36 - Construcdo de retas com o uso de software.

PARA SABER MAIS f——

Retas perpendiculares e retas paralelas tracadas com o uso de software

Podemos utilizar softwares matematioos em uma série de situagbes. Acompanhe como é posshyal
criar retas perpendiculares com o uso de um software.

12 passo 22 passo
_‘—EE EEE
BEEEERAE IREEEEE SR
FrE PEAPEFEE
_C
I A B f A B

= Geralmente, as ferramentas ficam na parta « Selecione afermmenta Ponto” e dique em
superior da tela. Selecione a ferramenta qualquer lugar fora da reta para criar um
“Reta” e clique emdois pontos quaisquerda Novo ponto O
tela para criar uma reta AF.

32 passo

ECE] + Selecione a ferramenta “Reta perpendicular”
BEEEERCEE & clique no ponto C criado puflgncé Mo Passo
FFE e anterior e, em seguida, na reta AL .

g Selecionando a ferramenta “Mover”, & possivel
rovimentar os pontos A, Be Ce manter as retas
criadas perpendiculares entre si.

C

Agora, acompanhe como utilizar o software novamente para a construgio de retas paralelas.

12e 22 passos EEE
- Repita os procedimentos faitos nos dois pri- BEEEER L E

meiros passos da primeira construgio, criando R

uma reta AB e um ponto C, fora da reta.
32 passo

« Selecione afermmenta”Reta paralela™e clique 3
no ponto Corado por vood e, em seguida, na
reta AB . t A B
Selecionando a ferramenta “Mover’, & possi-
vel movimentar os pontos A, B e C & manter
as retas criadas paralelas entre si.

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 142, 6° ano.

Na atividade dada na Figura 36 pode-se observar que o software foi apresentado como
uma ferramenta para facilitar construcdes, nesse caso o aluno tem o papel de reproduzir a
construcdo, sem criar situacdes ou investigar padroes. Nesse contexto mesmo sendo uma

atividade com uso de software ela ndo contribui para o desenvolvimento do PC.
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Em todos os livros desta colecdo foram observadas atividades que citam ferramentas de
softwares, mas podem ser resolvidas sem o uso obrigatério dele, como é o caso da dado na
Figura 37.

Figura 37 - Atividade envolvendo construgdes de segmentos congruentes

Umn software de Geormetria dinfmica temn as
seguintes ferrarmentas:

Q| /|~

Circunferéncia  Reta Segmento de
reta

Ceonstrua urn fhaxegrama com o8 passos que
devem ser seguidos para a construgio de
? segmentos congruentes usando essas 3 fer-
ramentas do software. 6. Construgio da figum.

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 42, 8° ano.

Mesmo que no livro a atividade descrita na Figura 37 ndo tenha sido apontada como
potencial para desenvolvimento do PC na abordagem desplugada. Pois foi possivel observar
que o aluno precisa reconhecer padrdes que ja foram apresentados anteriormente para o uso das
ferramentas, elaborar estratégias para realizar a construcdo solicitada e entdo descrever 0s
passos realizados para atingir o objetivo, logo este tipo de atividades pode favorecer o
desenvolvimento do PC.

Foram observadas atividades envolvendo recursos tecnoldgicos, como por exemplo
planilhas eletrénicas e calculadoras nesta cole¢édo. Essas ferramentas podem contribuir para o
desenvolvimento do PC desde que sejam utilizadas como instrumento de investigacdo de
regularidades, formulacdo e validacdo de hipoteses. Essa preocupacdo quanto a finalidade da

utilizacdo desses recursos é demonstrada no manual do professor.

O uso da calculadora é sugerido na colecdo como auxiliar na resolucdo de problemas.
Das tecnologias disponiveis na escola, a calculadora é, sem davida, uma das mais
simples e de menor custo. Ela pode ser utilizada como instrumento motivador na
realizacdo de atividades exploratorias e investigativas e, assim, contribuir para a
melhoria do ensino. Podemos tomar como orientagdo para o uso da calculadora em
atividades matematicas os seguintes aspectos:

* ¢ um instrumento que possibilita o desenvolvimento de contetidos pela analise de
regularidades e padrdes e pela formulacdo de hipoteses; [...] (BIANCHINI, 2022, p.
X1V, 6° ano).

A Figura 38 descreve um exemplo de atividade envolvendo uso de calculadora. Nela o
aluno observa uma sequéncia de produtos e é desafiado a encontrar o padrdo e descobrir o

resultado da proxima multiplicacéo.
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Figura 38 - Atividade envolvendo uso de calculadora

_ - FACA A ATIVIDADE NO CADERNO

Com um colega, considerem os produtos representados no quadro. A resposta do item b esta
% neste Manual.

a) Sem efetuar calculos, copiem no caderno o qua-
dro e completem-no, deduzindo os fatores e os

123456780 . 18 = 222222272072 IJI’OdU.tDS até sua nona linha.

b) Confiram os resultades utilizando uma calculadora.

c) Escrevam uma regra que dé os elementos de 1 a

123456780 . 7 = 7 9 dessa sequéncia de maneira ndo recursiva.

22% | 123456789 . 9= 1111111101

123456789 . 27 = 3333333303

c) a_= 123456789 - 9n = nnnnnnnnOn, com n, natural, de 1 a 9.

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 76, 7° ano.

Nesse contexto a calculadora foi utilizada apenas como instrumento de validacéo de
hipdtese, 0 que torna essa atividade desplugada, mas com potencial para desenvolvimento do
PC principalmente nas perguntas a e ¢, pois para encontrar a resposta o aluno precisou formular
hipoteses e reconhecer padrdes, para entdo encontrar a regra solicitada.

O uso de planilhas eletrénicas como ilustrado na Figura 39, em que ap6s o aluno ter
contato com a férmula para o célculo de juros simples, o uso da planilha é apresentado como
uma forma de programar a mesma férmula baseada na multiplicacdo de células para encontrar

o resultado.

Figura 39 - Juros simples usando planilha eletronica

Viocé sabia que pode programar uma planilha eletrénica para calcular o juro simples utilizando uma
férmula? Observe a planilha a sequir. Nela, na coluna Juro (f), podemos digitar a férmula do juro simples

(j=C-i-t)relacionando os valores das colunas Capltal (C), Taxa (/) e Tempo (t).
1
2 Capital (C) Taxa (1) Tempo (f) Jureif) |
s | =Ba*C2*D3
2 =BT T4

Perceba que, na célula queindicara o valor do juro, temos o capital multiplicado pela taxa multiplicado
pelo tempo, assim como na formula que deduzimos anteriormente.

Assim, para saber o valor total do juro de uma aplicacdo, como no exemplo da pagina anterior, basta
digitar os dados do problema e a planilha calculard o juro automaticamente.

A B C D E
1
2 Capital Taxa Tempo Juro
= RS 500,00 10% 3 R$ 150,00
s RS 500,00 109 4 R§ 200,00

Agora quem trabalha é vocé! =¥ FACA AS ATIVIDADES HO CADERNO

1 Um capital de R$ 18000,00 & aplicado & taxa de 8% ao ano no regime de juro simples. Determine
o rendimento para umna aplicacdo de 2 anos. 1. R$ 2880,00

2 Porquanto tempo o capital de B$ 12000,00 esteve aplicado & taxa de juro simples de 1,6% ao més
para render R§ 2304,00 de juro? 2. 12 meses (ou 1 ano).

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 21, 8° ano.

E possivel observar na Figura 39 que nas atividades propostas o aluno deve calcular o
que se pede fazendo uso da formula de juros simples, o uso da planilha eletrénica foi mostrado

como uma ferramenta facilitadora para a realizacdo dos calculos, ndo foi proposto que o aluno



84

programasse novas fungdes ou entdo utilizasse da planilha eletronica para investigar
propriedades, nesse contexto a ferramenta n&o contribui para o desenvolvimento do PC.

Nesta colecdo a abordagem desplugada foi predominante, algumas atividades
desplugadas a abordagem plugada ficava como sugestdo nas orientacdes didaticas ao professor
caso alunos e professores tivessem acesso ao recurso sugerido, esse posicionamento pela
predominancia de atividades desplugadas vai ao encontro da potencialidade desta abordagem
ressaltada ainda no manual do professor.

Foi possivel perceber que muitas atividades com potencial para o desenvolvimento do
PC ndo foram apontadas pelo autor nas orientaces didaticas ou manual do professor, mas
durante a analise foi observado que para resolugdo exigia habilidades inerentes ao PC.

5.4.4 Colecdo D

Nesta colecdo dentre todas as analisadas é a Unica em que nos livros do aluno havia
boxes destinados ao PC. Nos livros de 6°, 7° e 8° ano ao total foram encontradas nove
ocorréncias, trés em cada um dos livros, no livro do 9° ano ndo foram encontrados os boxes do
PC.

A Figura 40 ilustra um exemplo de uma atividade do boxe do PC, nela hd um exemplo
de um algoritmo descrevendo a movimentagdo de um robé e com base nas informacdes o aluno
é instigado a utilizar a imaginacdo para responder qual seria a imagem formada pelos passos
apresentados e mobilizar conhecimentos como os conceitos de perimetro para resolver o que se
pede.

Figura 40 - Boxe Pensamento Computacional 1

LA A e T oL [0y Yo [o] 'V YR Penczamento computacional: Resposias @ comantrios em Orenfagdes.

Lucas montou um robd utilizando pecas Fscar Glem andands s inha reta,

eletrénicas que seu pai lhe deu. Esse robd Girar em sentils anb-horno G,

recebe instrugbes a partir de um computa- Riacar §[Bem andende am Inhs rats.

dor. Uma de suas funcionalidades é desenhar Grar em senido antihorsno B2,

sobre uma superficie plana. Com um lapis Riacer §l[Jem andando am linha reta,

preso em sua estrutura, o robd faz desenhos Grar sm senixdo snb-hocsrio £,

movimentando-se sobre a superficie. Observe, | Rmcarf[Hcm ancando em linha rata,

no destaque da ilustragao, a sequéncia de b

passos que Lucas enviou ao rob6. > I i

1

« O robb de Lucas vai desenhar uma figura — 4’ z ]
com essa sequéncia de passos na cartoli- w \“} &) 3
na. Que figura serd desenhada? —

+ Qual serd a medida de comprimento de
cada lado dessa figura? m

+ Se o robd estiver parado sobre o papel, ; =) : é
como lapis posicionado antes de comecar w v g
adesenhar, qual serd amedida do compri- S S / §
mento total do risco? §

Fonte: GAY, 2022, p. 249, 6° ano.
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Nas orientacOes didaticas do professor relativas a atividade dada na Figura 40 a sugestdo
é que os alunos facam o papel do rob6 seguindo as instru¢fes de um colega. “Como atividade
complementar, pode-se dividir a turma em duplas para que um estudante se coloque no lugar
do robo e o outro dé os comandos.” (GAY, 2022, p. 249, 6° ano).

Esse tipo de atividade contribui para o desenvolvimento do PC na abordagem
desplugada, visto que o aluno deve observar uma sequéncia de passos e a partir deles formular
e representar o desenho obtido. A sugestdo de que o aluno se cologue no lugar do robd € uma
estratégia que pode auxiliar ainda mais no desenvolvimento do PC pois segundo Brackmann
(2017), o PC na forma desplugada pode envolver movimentos e atividades cinestésicas. Mesmo
que de maneira indireta essa atividade aborda conceitos da linguagem de programacéo em
bloco, sendo essa uma possibilidade de ampliacdo para a abordagem plugada.

Uma atividade semelhante esta representada nas Figuras 41 e 42. A Figura 41 apresenta
um exemplo do algoritmo para a construcdo de um triangulo equilatero, e depois o aluno
seguindo o exemplo € instigado a construir um algoritmo para representacdo de um quadrado.
Ja no exemplo dado na Figura 42 o aluno deve construir um fluxograma para representar o
algoritmo encontrado na atividade dada na Figura 41.

Figura 41 - Boxe Pensamento Computacional 2
Lermbre-ss:

]
PENSAMENTO COMPUTACIONAL Escteva ne cademel

E possivel construir poligonos utilizando aplicativos de desenho. Ma imagem abaixo, o trigngulo
equildtero na malha foi construido por meio dos comandos & esquerda.
> N @ £
Passss  Caminhar IERR uridades da disténcia §
irar no seride antihordio 1207 g
i
' i
:
‘xﬂ_} g
1
Penzameanto computacional: Resspostas em Oranfacdes.
» Com base nesse exemplo, faga no caderno o que sa pede.
a) Que sequéncia de comandos vocé forneceria para construir um quadrado de lado medindo
2 unidades de comprimento nesse aplicativo?

Fonte: GAY, 2022, p. 237, 7° ano.



86

Figura 42 - Boxe Pensamento Computacional 3
Atengiol Cuidado ao
UEar o ORMPpaEss.
b) Agora, crie um fluxograma para represantar uma sequencia de passos que leve a construgao de
um quadrado cujo lado mede 10 unidades de comprimento.
Dica: utilize as estruturas a seguir como base para a construgao do fluxograma e ligua-as utili-
zando setas, indicando o sentido dos passos a serem seguidos.

' %

| | :
primeirs passo £

[ ] o de uma repeticio -
indicagio de um passo H

| ou de uma agio nimero de g

inicio ou fim de | repetighes ]
uma sequénda l E
de passos sequndo passo ]

de uma repeticio

l

Fonte: GAY, 2022, p. 238, 7° ano.

Essas atividades podem desenvolver o PC pois incentivam o aluno a criar seus proprios
algoritmos e usar diferentes formas de representagcdo como o0s blocos e fluxogramas, ao
imaginar o movimento desenhar a figura solicitada, o aluno desenvolve o reconhecimento de
padrdes e a ideia de movimentos de repeticdo. Por ser uma atividade desplugada pode ser
facilmente abordada em sala de aula sem a exigéncia de recursos adicionais. Assim como a
atividade dada na Figura 40 as atividades ilustradas nas Figuras 41 e 42 poderiam ser ampliadas
para uma abordagem plugada.

Durante analise desta colecdo foi possivel que existiam outras atividades além das
atividades do boxe do PC, que também podem favorecer o desenvolvimento do mesmo, como

é 0 caso da atividade dada na Figura 43.
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Figura 43 - Investigando uma propriedade do baricentro
Investigando uma propriedade do baricentro

Mesta sacao, vamos usar um software de Geometria dinamica para construir e investigar uma propriedade
do baricentro.

CONSTRUA

Siga os passos para construir um tridngulo @ obter sou barncentro,

18 Comstrua um triangulo ABC qualquer.

25 Comstrua D, E e F, pontos médios dos Iadosﬁ,ﬁe .A_C. respectivameantea.

3%} Trace a mediana relativa a cada lado do tridngulo unindo, com um segmento de reta, o ponto médio
deum lado ao vartice oposto aessa lado,

4% Marque o ponto G, interseccao das medianas do triangulo. Essa ponto & o baricentro.

l2]- o3 4[@f<] V] - o=
@oo :

Faca o que se pede usando as ferramentas do software. Investigus: Comentéros sm Oriemagdes.
a) Meca as distincias AG e GE. Vock consegue perceber alguma relacio entre essas medidas?
b} Maca as distdncias BG & GF e observe-as. Repita o procedimento com CF @ GD. E possivel perceber
alguma relagdo entre o5 pares de medidas?
¢} Movimente os pontos 4,8 e C, mudando a configuracio do tridngulo, e observe se a elacio entre os pares
@ de medidas se mantém. Comversa com um colega e verifique se ale obsarwou a mesma relacao qua vocd,

2] - A 4]@]<] ¥ -8 o=
ERT<]

I.LETH.M;#‘S BRSO GIULEERME LU RCYS RO Gl D, ETITC RS,

Fonte: GAY, 2022, p. 89, 8° ano.

Essa atividade pode contribuir para o desenvolvimento do PC na abordagem plugada
uma vez que envolve uma sequéncia de passos para construcdo do baricentro e com o
dinamismo ofertado pelo uso do software € possivel reconhecer uma das propriedades
fundamentais deste ponto, pois o aluno pode facilmente mudar o tamanho e tipo do tridngulo e
perceber que a relagdo continua vélida, quando é solicitado que os colegas dialoguem sobre
suas construcOes habilidades como o reconhecimento de padrdes sdo favorecidas.

Durante a andlise dos livros didaticos desta colecdo foi possivel perceber que a
abordagem em atividades do boxe do PC envolvia predominantemente a abordagem
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desplugada, foram citadas linguagens de programacao e até exibido trechos de codigos, mas o
uso de computadores ndo se torna obrigatdrio para a resolugédo de problemas propostos.

Além das atividades desplugadas também foram encontradas atividades plugadas com
potencial para o desenvolvimento do PC pela forma como o uso do software foi proposto, como

uma ferramenta de investigacdo de propriedades.
5.4.5 Comparativo entre as colecGes

Nas colecdes A e B foi possivel observar que a presenca da abordagem plugada e
desplugada ocorreram na mesma proporcdo, em algumas situacdes uma abordagem era
complementar a outra.

A colecéo C foi a que teve menor numero de atividades apontadas pelo autor como
potencial para desenvolvimento do PC. Nas atividades encontradas a predominancia foi na
abordagem desplugada, e as atividades envolvendo algum software, pela forma de uso sugerida
néo favorecem o PC na forma plugada.

A colecdo D foi a que a presenga de atividades envolvendo o PC ficou mais evidente
pois havia boxes especificos para esse tema, todas as atividades desse boxe eram desplugadas,
as atividades plugadas encontradas estavam muitas vezes sem a sinalizacdo dos autores sobre
esse potencial, foram observadas durante a analise por conta da finalidade de uso.

No Quadro 4 foram reunidos os principais pontos observados quando a abordagem
plugada e desplugada nas colec6es analisadas.

Quadro 4 - Comparativo abordagem plugada e desplugada do PC nas colec¢Bes

Colecdo A | Colecdo B | Colecéo C | Colecédo D
Predominancia da abordagem plugada Néo Nao Nao Néo
Predominancia da Abordagem _ _
Né&o Néo Sim Sim
desplugada
Abordagem plugada e desplugada
J P9 P Sim Sim Nao Néo
complementares
Secdo destinada ao PC no livro do y 3 3 _
Né&o N&o N&o Sim
aluno

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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9.5 PILARES DO PC

55.1 Colegdo A

No manual do professor desta cole¢do os pilares do PC sdo chamados de etapas de

resolucéo de problemas computacionais e sdo conceituados da seguinte maneira.

» Decomposicdo: realiza-se a analise de um problema com o intuito de identificar
partes que podem ser separadas, para tornar mais simples a solucdo de cada uma delas,
e de que modo podem ser reconstruidas para a descoberta de uma solugdo para um
problema mais complexo.

» Reconhecimento de padrdes: tem um viés um pouco diferente do utilizado na
Algebra, pois esta voltado para a identificacdo de caracteristicas comuns entre as
solucBes das partes em que o problema foi decomposto que permita a utilizacéo do
mesmo processo ou o reconhecimento de similaridades com outros problemas
resolvidos.

« Algoritmo: trata-se de uma sequéncia de passos, ou seja, conjunto de instrucdes
precisas, ordenadas e necessarias para solucionar um problema, como em Matematica.
» Abstracéo: refere-se a generalizacdo de padr@es e sua classificacdo, destacando as
informagdes necessérias e organizando-as em estruturas que possam auxiliar na
resolucdo de novos problemas, também se aproximando do movimento de
generalizacdo usado em Matematica (GIOVANNI, 2022, p. XXV, grifo do original).

Mesmo que no manual do professor os pilares tenham sido conceituados, no livro do
aluno eles ndo foram apresentados e nem retomados nas orientacdes didaticas ao professor, com
excecao do pilar de algoritmo que foi citado uma Unica vez em uma atividade envolvendo o uso
do software Schatch no livro do 6° ano, conforme ilustra a Figura 44.

Figura 44 - Introducdo a programacao utilizando um software
INTRODUCAO A PROGRAMAGAO UTILIZANDO UM SOFTWARE

Para realizar determinadas agbes do cotidiano, podemos organzar uma sequénda de etapas
para chegar ao resultado esperado. Isso & bastante comum no caso de receitas, por exemplo.
Acompanhe como poderiamos descrever as etapas para fazer um achocolatado.

1. Em um copo, coloque uma colher de achocolatado.
2. Acrescente leite até completar o copo.
3. Com uma colher, misture bem até o achocolatado dissolver por completo.

Essa situag3o descrita & simples. Para situagbes mais complexas, a organizagdo de um passo a
passo toma-se fundamental para a execugdo comreta das agBes e, nesse caso, o uso de tecnologias
pode ser necessario, facilitando o processo.

Uma sequénda de passos para executar determinada agio é chamada de algoritmo. O passo
a passo para fazer o achocolatado pode ser considerado um algoritmo. Nesta secio, estudaremos
como criar um algoritmo simples utilizando o software Scratch.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 276, 6° ano.

Mesmo que em nenhuma outra atividade tenha sido referenciado o pilar algoritmo foi
possivel observar que esse pilar foi explorado principalmente em dois momentos, na parte
teodrica de exposicdo dos conteudos e na resolucdo de atividades propostas. Esses algoritmos
foram apresentados por meio de descricdo de passos ou uso de fluxogramas.

A Figura 45 apresenta um exemplo da apresentacdo de um algoritmo construido em um

software e depois o aluno é instigado a construir outros algoritmos seguindo o modelo sugerido.



Figura 45 - Criando algoritmo em software

Vamos usar o Scratch para criar um algoritmo em que o ator diz algo e s2 movimenta na
tela. Para isso, a partir da tela inkial do programa, acompanhe os passos a seguir.

1 Selecione o menu Eventos e arrste o bloco | w0 ~ | para a janela prindpal. Esse

6 um dos modos, e 0 mais usual, de iniciar a ene&x;aé do c6digo. Com isso, as instrugdes

encaixadas nesse bloco s3o executadas até o fim, sem interrupcoes, quando o fcone g
for acionado.

% No menu Aparéncla, arraste o bloco para a janela princpal, encak-
xando-o no bloco anterior. No primeiro campo digitéwel desse bloco, esaeva Olal Vamos
dar uma volta? e, no segundo campo, complete com 3.

I Em seguida, no menu Movimento, arraste o bloco “ e encaixe no conjunto
construido até ent3o. No campo digitavel desse bloco, esaeva 100.

% Ainda no menu Movimento, encaixe o bloco m no conjunto da janela

principal para fazer o ator mudar de dire¢3o. No campo digitavel, esaeva 90. Por fim,
repita o passo 3. Ao final, o algoritmo obtido esta indicado na Figura 2.

FOF CEPARIAS : FEP ROCLE AD S AT B4

» Figura 2.

Depois, vamos executar o algoritmo. Clique em ~ e acompanhe o ator se movimentando
pela janela de visualzago.

Agora, junte-se a um colega, e fagam o que se pede utilizando o Scratch.
Respostas na &30 Resolugdes comentadas deste Manual.
1. Crie um algoritmo em que o ator ande 60 passos e diga “E hora de estudar”.

2. Crie um algoritmo em que o ator gire 30° no sentido horario, ande 100 passos e
diga *Muito bem!” durante 10 segundos.

3. Crie um algoritmo em que o ator ande em torno de um quadrado que mede
100 passos de comprimento.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 277, 6° ano.

passos foram organizados adequadamente e se o objetivo proposto foi atingido.

90

Esse tipo de atividade utilizando softwares auxilia no desenvolvimento e na validagéo

da construgdo de algoritmos, visto que depois da construcéo o aluno pode verificar se todos 0s

A Figura 46 ilustra uma situacdo em que a ideia de algoritmo é explorada durante
introdugdo de um novo contetdo como forma de sintese e organizacao dos conceitos abordados.
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Figura 46 — Projecéo ortogonal de um objeto
Em uma projecdo ortogonal de um objeto, as linhas projetantes (raios de visio) sempre tém
dire¢io ortogonal em relagio ao plano de projecio, ou seja, formam com o plane urm ngulo de 90°.
Dependendo do formato do objeto considerado, partes de sua superficie podem ficar ocultas
em relagio & posicio de observagio.
Analise as projegbes a seguir.

Projecio ortogonal que
gera a vista frontal ——
(plano vertical).

Proje¢So ortogonal que
gera a vista lateral
{plano de perfil]).

Rebatidos: dados
dois planos e 2 B, cuj
intersacgio é a reta 1,
a0 farer ¢ coinddir
com b por melo de uma
rotagdo em tome da
reta r, dizemos que o
plano e foi rebatida no
plano .

Projecio ortogonal que
gera a vista superior
{plano horizontal).

De maneira simplificada, vamos apresentar os passos para a obtengac das projegbes que
geram as vistas ortogonais de figura néo plana.

12 passo: Definimos qual € a vista frontal do objeto que determina a disposicao das outras
vistas. Geralmente, € a vista com mais detalhes do formato do objeto ou a vista apresentada na
posicio de utilzacio da pega considerada.

2® passo: Visualzando a figura, identificamos as dimensGes dela, definindo largura, altura
e profundidade.

32 passo: Anotamos as vistas que serdo usadas, imaginando os planos rebatidos.

vista lateral vista frontal
direita

vista superior

ILLSTRAGEES: EONTOHIA CE ARTE

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 22, 9° ano.

Em algumas atividades o pilar algoritmo pode ser explorado pela descricdo do passo a
passo para resolucdo do problema, como na atividade destacada na Figura 47.
Figura 47 - Tridangulo retdngulo com dobradura

5. Usando uma folha de papel sulfite,
escreva o passo a passo de como vocé
pode obter um triangulo retangulo,
fazendo apenas uma dobradura.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 218, 6° ano.

Uma das formas de representar algoritmos pode ser por meio de fluxogramas. Nesta
colecdo foram encontradas muitas situagdes e atividades envolvendo o seu uso. Os fluxogramas

foram muito utilizados para abordagem, sistematizacdo de conteidos e em atividades, alguns
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de seus beneficios séo citados no livro do aluno: “Ao organizar dados dessa maneira, é possivel
compreender as etapas de um processo de maneira rapida e eficiente. Além disso, essa
disposicao nos ajuda a identificar os principais passos de uma sequéncia, permitindo uma visdo
ampla do trabalho que sera desenvolvido.” (GIOVANNI, 2022, p. 273, 6° ano).

A Figura 48 ilustra o fluxograma foi utilizado para descrever o processo de obtencdo da
fracdo geratriz de uma dizima periddica.

Figura 48 - Fluxograma para encontrar a fragdo geratriz

Escolher a dizima

a . - .
periagdica simples Feafra;ao geratriz

. = X <+— |nicio. Fim. -+—
cuja fragdo geratriz .. e
deseja-se determinar. da dizima periodica.
* R e T Caleular o resultado de:
Determinar o ndmero n Multinlicar a resultado obtido na 10" - 1 ;
de algarismos do — p — etapa anterior. -

dizima por 10", 0 valor obtido sera o

B ¥ denominador b da fracio.

O valor obtido sera o
numerador a da fragao.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 22, 8° ano.

Além de exemplos de fluxogramas para sintetizar propriedades foram observadas
atividades em que os alunos sdo instigados a construir seus préprios fluxogramas sobre o
contetdo em estudo, como € o caso dado na Figura 49.

Figura 49 - Atividade envolvendo construgéo de fluxograma

9. Junte-se a um colega, e escolham um
critério de divisibilidade, diferente de
2 e diferente do apresentado na ativi-
dade 8, e facam um fluxograma para
representa-lo.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 111, 6° ano.

O pilar reconhecimento de padrdes também néo foi citado no livro do aluno, mas assim
como o de algoritmo pode ser observado durante exemplos e atividades, a maioria das situages
em que o pilar de reconhecimento foi identificado foram em sequéncias numéricas ou de
Figuras, nessas atividades o aluno era instigado a encontrar o padrdo dessas sequencias. A
Figura 50 apresenta exemplos de atividades em que o aluno necessita reconhecer o padréo das

sequencias numéricas e a partir dele determinar o que se pede.
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Figura 50 - Atividades envolvendo sequéncias numéricas
7« Observe a sequéncia dos nimeros na-
turais pares: 0, 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, ...
Messa sequéncia, qual nimero par vem
logo depois de:
a) 6387 b) 13%6? c) 195547

640 1328 19556
8. Observe a sequéncia dos numeros na-

turais impares: 1, 3, 5,7, 9, 11, 13, ..

MNessa sequéncia, qual namero impar

vem logo depois de:

a) 1003? b) 9009? ¢) 202217
1005 gon 20223

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 23, 6° ano.

Nas orientacOes didaticas ao professor sobre as atividades dadas na Figura 50 é sugerido
que o professor explore outras sequéncias e descreve a importancia desse tipo de abordagem
para aprendizagem de outros conceitos.

Ap0s as atividades 7 e 8, é interessante explorar outras sequéncias de nimeros naturais, por
exemplo:

<0,3,6,9,12, 15, ... (de 3 em 3).

.0, 5, 10, 15, 20, 25, ... (de 5 em 5).

Explorando as regularidades de sequéncias como essa, é possivel facilitar aprendizados de
outros conceitos, como multiplos de um ndmero natural. Nessa exploracéo, os alunos devem
perceber que o conjunto dos nimeros naturais também forma uma sequéncia: 0, 1, 2, 3, 4, ...
(de 1 em 1) (GIOVANNI, 2022, p. 23, 6° ano).

O reconhecimento de padrbes também pode ser observado em sequéncias de imagens.
Na Figura 51 observa-se que o aluno é desafiado a reconhecer a regra por tras da sequéncia de
figuras e a partir dela desenhar a proxima figura.

Figura 51 - Atividade envolvendo sequéncia de Figuras
PENSE E RESPONDA

acrescentando-se 2 quadradlnhos 4 fgura anterior. —

Considere a sequéncia de figuras T — —
representada para responder as l:l | | | | | |
questdes no caderno.

12 termo 28 termo 32 termo 42 termo

a) Vocé identifica um padr&o (ou regra) de formacdo dessa sequéncia de figuras?

b) Imagine que essa sequéncia de figuras continue. Quantos quadradinhos vocé diria que
compdem a 52 figura? Resposta pessoal. Exemplo de resposta: 9 quadradinhos.

) Reproduza essa sequéncia de figuras em uma folha de papel quadriculado e desenhe os

dois préximos termos da sequéncia. Exemplo de resposta na secdo Resolugdes
comentadas deste Manual.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 132, 7° ano.

Os pilares abstracdo e decomposicdo puderam ser observados em atividades em que a
estratégia e opera¢des matematicas ndo estavam explicitas no enunciado do problema, exigindo

que o aluno selecionasse os dados importantes e elaborasse estratégias de resolucdo (abstracao),
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apos esses passos entdo dividiria o problema (decomposicéo) para entdo validar as hipoteses e
resolver o problema, como é o caso da atividade dada na Figura 52.

Figura 52 - Atividade de abstracdo e decomposicéo

2. (OBM) Ana, Bento e Lucas participam
de um concurso que constam 20 per-
guntas com a seguinte regra:

+ cada resposta certa ganha S pontos;
+ cada resposta errada perde 3 pontos;

* cada resposta em branco perde 2
pontos. Acompanhe os resultados
na tabela abaixo:

Niamero de Nﬂrm Namero de
respostas | as | Tespostas
certas EE srpmdz:smt am branco
Ana 12 4 a
Banto 13 7 4]
Lucas 12 3 5

Escrevendo os nomes dos trés em
ordem decrescente de classificacdo no
CONCUrso, encontramos:

a) Ana, Bento, Lucas Altemativa e.
b) Lucas, Bento, Ana
c) Ana, Lucas, Bento
d) Lucas, Ana, Bento
&) Bento, Lucas, Ana

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 75, 6° ano.

Na atividade ilustrada na Figura 52 mesmo que os pilares e 0 PC ndo tenham sido
apontados pelo autor, foi possivel observar a abstracdo e decomposic¢do, a abstracdo acontece
durante a selecdo dos dados que serdo Uteis para a resolucdo, informacgdes desnecessarias sdo
descartadas, como é o caso da informacdo de que o concurso continha 20 perguntas, as
informacdes relevantes sdo as pontuagdes por acerto, erro ou resposta em branco e as
quantidades para cada tipo que constam na tabela. O pilar de decomposicéo pode ser percebido
pela necessidade de dividir o processo de resolucdo para cada participante e depois comparar
0s resultados para resolver o que se pede.

Mesmo que em menor quantidade foram encontradas atividades do tipo “desafio” em

que todos os pilares podem ser mobilizados, como dado na Figura 53.
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Figura 53 - Desafio
LELD

6. 5obre uma faixa longa de papel foram
escritos todos os ndmeros naturais de
1 a 1500. Essa faixa foi enrolada sobre urm
dlindro, resultando colunas de nimeros,
como mostra a figura, de modo que a
diferenca entre qualguer ndmero e seu
vizinho de coluna seja de oito unidades,
como 18 e 26, por exemplo.

Faga o que se pede a seguir.

a) Ma coluna dos ndmeros 3, 11, 15, ..,
qual serd o nimera mais priximo de
100, menor do que ele? %9

k) Escreva trés mndmeros dessa coluna que
estajam, no clindro, acima de 59 o trés
nimeros que estejam abaixo de 59,

c) Em qual das trés colunas que aparecem
na figura ficou o ndmero 1137

d) Ma coluna que vemos mais & direita,
ficou o ndmers 219, Quais os outros dois
nameros poderemos ver nessa mesma
linha na figura? 217 & 218

&) Em cada volta completa da fita, na fi-
gura, podemos ver apenas trés nimernos,
Quantos ndmeros estdo em cada volta
da fita? Explique como vocd chegou a

essa conclusio. & Resposta pessoal.
Exemplo de resposta: calculando a
subtragio: 9 — 1 = 8.

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 28, 6° ano.

Na ilustracdo da Figura 53 oberva-se que o processo de abstragéo inicia pelo enunciado
do problema, visto que o aluno deve imaginar a situacao e encontrar os dados relevantes, a ideia
de sequéncia é explorada a abstracdo de que a regra para a disposi¢do de nimeros entre colunas
é sempre a mesma. A decomposi¢do acontece principalmente pela divisdo da organizacdo dos
numeros entre linhas e colunas, onde cada uma segue um padréo diferente. O algoritmo é
explorado na dltima atividade, onde o aluno é convidado a descrever sua estratégia para
encontrar a resposta ao que foi proposto.

De modo geral os livros desta colegdo possuem exemplos e atividades que contemplam
os pilares do PC, ressaltando que esses pilares foram observados durante analise, ndo estavam

explicitos em orientacfes didaticas ao professor ou no livro do aluno, esse ponto merece
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destaque, pois, se o professor ndo tiver dominio da teoria do PC essas atividades e seus
potenciais podem passar despercebidos.

Nos livros os pilares mais explorados foram os algoritmos seguido de reconhecimento
de padrdes, as atividades de abstracdo e de decomposicdo tiveram menor ocorréncia, e em

minoria atividades envolvendo 3 ou mais pilares em sua resolucéo.

5.5.2 Colegdo B

No manual do professor os pilares sdo apresentados e conceituados, conforme descrito
por Dante e Viana (2022, p. XXV):

Podemos definir 4 pilares para o pensamento computacional.

. Decomposicdo: fragmentar um problema complexo em partes menores e
trabalhar uma de cada vez.

. Abstracdo: focar no centro do problema em vez de priorizar os detalhes,
analisando-o de maneira mais critica e sistematica.

. Pensamento algoritmico: criar um sequenciamento de passos que, juntos,
conFiguram a resolucdo do problema.

. Reconhecimento de padrdes: identificar regularidades que podem favorecer a

generalizacdo de uma resolucéo para problemas similares.

Dante e Viana (2022) abordam uma relacdo importante entre os pilares. Segundo esses
autores a abstracdo sO € possivel quando por meio da resolucdo de diversos problemas sdo
exercitados os algoritmos a decomposicéo e identificado padrdes que podem ser utilizados em
outras situacoes.

No livro do aluno os pilares ndo foram citados ou conceituados. Foram encontradas
orientacdes didaticas referente a algumas atividades em que os pilares do PC foram
referenciados.

O pilar algoritmo que nessa cole¢do foi nomeado por “pensamento algoritmo” foi
citado em duas atividades, uma delas esta representada na Figura 54 e nas orientacfes didaticas
ao professor os fluxogramas sdo destacados como uma das possibilidades de descrever as etapas
conforme proposto do no problema.

Figura 54 - Atividade envolvendo pensamento algoritmico
59 Escreva no caderno as etapas necessarias para
resolver um problema envolvendo proporciona-
lidade em que seja necessario aplicar regra de 3.

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 207, 7° ano.

Nesse tipo de problema é possivel observar que o desenvolvimento do pilar de algoritmo
é favorecido, visto eu o aluno deve sistematizar os conhecimentos obtidos em uma sequéncia

de passos que poderdo servir como base para a resolucao de outros problemas.
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A Figura 55 apresenta a segunda atividade em que o pilar de algoritmo foi citado, além

dele temos a presenca do reconhecimento de padrdes.

Esta atividade auxilia no desenvolvimento do pensamento computacional, pois
incentiva o pensamento algoritmico e a identificacdo de padrdes quando os estudantes
precisam organizar as etapas do fluxograma, que descreve os passos para a resolucéo
de problemas que envolvem acréscimos ou decréscimos (DANTE; VIANA, 2022, p.
104, 7° ano).

Figura 55 - Notac&o cientifica: processo pratico

85 Nasatividades 71a 74 vocé resolveu problemas
que envolvem porcentagem em situagoes de
acréscimos ou decréscimos. Analise a estrutura
do fluxograma a seguir e, no caderno, organize
as etapas a serem seguidas para resolver qual-
quer problema desse tipo apos a escolha da
estratégia de multiplicar o valor pelo fator de
acréscimo ou decréscimo.

y
Y

Nao

0 30 IMIQers!
M A

1 W

= M, B

E necessano calcular o acréscimo de um valor? 2
Calcule o fator de decréscimo 4

Leia o problema 1

Multiplique o valor pelo fator 5
Calcule o fator de acréscimo 3

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 104 7° ano.

O reconhecimento de padrdes também pode ser identifico nessa cole¢cdo assim como na
colecdo A por meio dos padrBes em figuras ou sequéncias numéricas, como é o caso do exemplo
dado na Figura 56. Nas orientagcdes didaticas dessas atividades os autores apontam que O

reconhecimento de padrdes contribui para o desenvolvimento do PC.

Na lousa, apresente as formulas do termo geral de algumas sequéncias e peca aos
estudantes que as construam, apresentando os valores numéricos para algumas
posicdes. Ressalte que ndo é necessario determinar muitos termos, apenas a
quantidade suficiente para se descobrir o padrdo. O trabalho com reconhecimento de
padrfes também ajuda no desenvolvimento do pensamento computacional dos
estudantes (DANTE; VIANA, 2022, p. 120, 7° ano).
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Figura 56 — Atividades envolvendo reconhecimento de padrdes

31.58,11,14e17.83X1+2=53X2+2=8§
. / IXB+2=11;3X4+2=143Xx5+2=17) %
Atinvidades » B
29 Copie e complete as tabelas no caderno, rela- b) Qual nimerorepresenta o termo a, da sequén-
cionando cada sequéncia numérica a sequén- dade cags ‘;’Z“? dgs efg“gxaﬂtgs?vlma“ 0
cia dos nimeros naturais nao nulos. c) Para qual valor de n o termo geral da sequén-
to &2 + 11 (Por tentativa: 3(11 — 1) +
cia é igual a 317 +1=310+1=31)

Sequéncias

31 Escreva no caderno os primeiros 5 elementos
1 da sequéncia infinita cujo termo geral a, é dado
J pelaférmulaa,=3n+ 2paran=123, ...

10 |15 120 ... | SA| ...

32 Crie uma férmula do termo geral para a sequén-

cia dos nimeros multiplos de 4.

Resposta pessoal
Uma sequéncia é dada por a, = 2n — 1, para
n=1,2 3, ... Verifique se o nimero 25 pertence
a essa sequéncia.

Dados elaborados para fins didaticos.

2r

Desafio. Esta é a sequéncia dos niumeros natu-
rais triangulares. Copie e complete a tabela no
caderno.

Dados elaborados para fins didaticos.

30 Analise a sequéncia apresentada a seguir.

Zoe, Rita e Minari escreveram expressdes al-
gébricas diferentes para tentar representar o
termo geral dessa sequéncia. Acompanhe no

Barco de Magers/f Q.o & edna

quadro o que cada uma fez. e o o

e o o o e o o o o
10 5

Zoe a,=3n-2 !“1‘7' 1)
Rita a,=4n-1)-n
1 213 & IS FS | eal] ] |-ane
Minari a,=3(n-1)+1
- J = e |
. X Hos 1 | 3 |EGHIONRGHE N ...
a) Quais expressoes algébricas descrevem a re- |
gularidade da sequéncia corretamente? Dados elaborados pam fins diditicos.
8,=3n-2e38,=3n~N+1 33.(1,3,5,7,09, 11, ...) é a sequéncia dos nimeros naturais
B impares; entdo, a resposta € sim e temos ag = 25

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 120, 7° ano.

O pilar de decomposigéo foi citado em atividades que a estratégia de resolugéo se divide
em partes, como é o caso do problema dado na Figura 57. Segundo os autores “A atividade
contribui para o desenvolvimento do pilar decomposi¢cdo do pensamento computacional, uma
vez que os estudantes devem analisar um fluxograma que descreve como encontrar cada termo
da sequéncia até escrever o 5° termo.” (DANTE; VIANA, 2022, p. 54, 8° ano).



Figura 57 — Atividade envolvendo fluxograma
92 Copie no caderno o fluxograma a seguir, que

calcula um termo qualkquer da sequéndia utili-
zando a férmula do termo geral, e complete-o.

Depois, siga as etapas para calcular o valor do

52termo dessa sequénda. 32 (n= 5, ¢s = 2°= 32

&0, Escreva [ quein

dica a posi¢do

que deve ser calkculado

Considere que

nimero

néigual a esse

Borvodalmegue/ Agi o da el e

Calkcule o termo da sequéncia
utilzandoa [l c, - 2"

f&rmula

| Escreva o temo i} |

¢, da sequénca

4

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 54, 8° ano.
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Além de atividades propostas, o pilar decomposicéo foi relacionado a dicas de resolucao

de equacBes de 1° grau com 1 incognita, pois “A decomposi¢do de um problema em passos

para resolvé-lo — nesse caso, um problema que pode ser solucionado a partir da resolucdo de

uma equacdo do 1° grau com 1 incognita — ¢ um dos pilares do pensamento computacional.”

(DANTE; VIANA, 2022, p. 135, 7° ano).

Figura 58 - Resolugéo de equacbes do 1° grau com 1 incognita

Outras situagdes-problema que envolvem a resolugao
de equagdes do 12 grau com 1.i

Barco o8 Magers /Ao d ad e

ncognita

Analise estas dicas nalousa

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 135, 7° ano.

Elas serdoimportantes

para equacionar e resolver

problemas
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Por fim, o pilar abstracdo também foi mencionado em duas atividades, uma delas
ilustrada na Figura 59. Segundo Dante e Viana (2022) esse tipo de atividade auxilia no
desenvolvimento da abstracdo pois nessa historia existe um conceito matematico que quando
compreendido pelo aluno pode ser empregado em outras situagoes.

Figura 59 - O principio da casa dos pombos

Ler
O principio da casa dos pombos

O principio da casa dos pombos afirma que, se existe determinada quanti-
dade de casas e existe essa mesma quantidade mais 1 pombo, entio pelo me-
nos 1 casa recebera mais de 1 pombo.

Esse principio também & conhecido como principio das gavetas de Dirichlet:
se determinada quantidade n de objetos é colocada em n — 1 gavetas, entdo
pelo menos 1 gaveta recebe mais de 1 objeto.

T Hisory Coola i ord' M aernd¥ cearmns

A interpretacao é bem simples. Imagine 10 pombos eapenas 9 casas.

Iustragdo do matematico
alemao Johann Peter
Gustav Lejeune Dinchlet
(1805-1859).

<
H
=
¥
4
i
2
i
1
)
5
2

{/ ASTMACDNZ MAOTSTAO )
k SLPRISDITADAS EM FROPORGAC |

Poderia ocorrer. (embora pouco provawel) que todos os pombos ficassem em uma mesma casa. Agora,
& impossivel que cada pombo fique em 1 casa distinta, pelo simples fato de existirem mais pombos do que
casas. Entdo, pelo menos 1 casa receberd mais de 1 pombo.

O principio da casa dos pombos € uma ferramenta muito Gtil que permite resolver problemas do tipo:
Em um conjunto de 10 caixas, podemos garantir que pelo menos 2 livros, de um conjunto de 11 livros, ficarao
na mesma caixa?

Se existem mais livros do que caixas, entado conduimos que, em pelo menos 1caixa, havera maisde1 livro.
Portanto, a resposta ésim.

Pensar

1. Qual éa quantidade minima de pessoas para que possamos garantir que pelo menos 2 tenham nomes

idere um alfabeto com 26 letra
nas 26 letras, alguma

d)28

2. Em uma gaveta ha B garfos e 7 colheres. Uma pessoa resolve retirar, sem olhar, alguns talheres dessa

gaveta. Qual é a quantidade minima de talheres que devem ser retirados para garantir que teremos
08, S8 pagarmos 3 tatheres @

am com a mesma letra? (

nbos, se existirem 27 a
b) 26 ©) 27

tra

2 talheres do mesmo tipo? ’

Divertir-se

1. F& 7 Junte 13 colegas e constate que pelo menos 2 fazem aniversario no mesmo més. |

2. Selecione 6 amigos e pega a eles que pensem em um nimero de1a 5. Verifique que pelo menos 2 pen-

sardo no mesmo nlmero. Resposta pessoal.

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 309, 6° ano.
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A segunda atividade destacada pelos autores com potencial para desenvolvimento do
pilar de abstracdo é a da Figura 60. Nela os alunos s&o apresentados a exemplos e formas de

resolucdo e devem completar os célculos que estdo faltando.
Figura 60 - Explore para descobrir

Explore para descobrir X

| HADECETVAMD IWVED. |
Acompanhe as situagdes a sequir e faca no caderno o que se pede.

1. Pela manhd, uma balsa percorreu % de um percurso e, 4 tarde, E] Qual fracho do percurso ela per-

correu a0 todo?
Para responder a essa pergunta, precisamos efetuar esta adicho:
2 + l =2
3 4
Para isso, vamos reduzir as fracdes ao mesmo denominador usa ndo fFraches equivalentes, ou seja,

escrevemas as fragdes equivalentes a % e4l até encontrarmos 2 fractes com denominadores iguais.

2,2 4 6|8/ 10 LI N 1
3 e 92l 157 4 4° g' |12l 16" 207

Copie, complete e escreva a resposta no caderno.

AT au

odo. 12

. . ) 5
2. Uma balsa percorreu % de um percurso. Quanto ela ainda precica percorrer para completar 3 do
DErCUrSS?
Para responder a essa pergunta, precisamos efetuar esta subtracio:

3_9 _»
6 4
Analogamente, vamos reduzir as fracdes ao mesmo denominador usando fragdes equivalentes.

a) Analise as fragdes equivalentes de % e, no caderng, Faca o mesmo para a fragio 4i

5,505 20 25
& 6 |12f 1B 24° 307

12

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 194, 6° ano.

Dentre as atividades destacadas pelos autores com os pilares do PC, a Unica que a
relagdo entre a atividade proposta e o pilar relacionado néo ficou tdo clara foi a atividade dada
na Figura 60, pois nesse caso o aluno ja é apresentado a um raciocinio e estratégia de resolucéo
para os problemas apresentados, e deve apenas concluir os calculos que envolvem as operacoes
com fracOes, ndo sendo evidenciado o uso do pilar de abstracao.

Diante das ilustraces apresentadas, € possivel perceber a presenca de todos os pilares
do PC distribuidos pelos quatro livros do aluno nesta colecéo, foi possivel observar que nas

atividades que foram relacionadas aos pilares os autores buscaram explanar o motivo desta
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relacdo, situando o professor das potencialidades que as atividades podem trazer para a pratica

em sala de aula.

55.3 Colegdo C

No manual do professor desta colecdo no topico destinado ao PC os pilares sdo citados
e conceituados.

o Decomposicdo: consiste em dividir um problema em partes menores
(subproblemas) ou etapas, de maneira que a resolucdo de cada uma das partes ou
etapas resulta na resolucdo do problema inicial. Dessa maneira, um problema
complexo pode ser resolvido aos poucos, com estratégias e abordagens diversas.

. Reconhecimento de padrdes: ocorre ao se perceber similaridade da situacdo
enfrentada com outra previamente resolvida, o que permite o reaproveitamento de
uma estratégia conhecida. Esse reconhecimento de padrdes pode se dar entre
instancias distintas de um problema ou dentro dele mesmo, quando h4 repeti¢cdes de
etapas ou padrdes em sua resolucéo.

. Abstracdo: no contexto do pensamento computacional, significa filtrar as
informagdes e dados relevantes a resolucéo, eliminando dados desnecessarios,
permitindo uma modelagem do problema mais limpa e eficaz.

o Algoritmo: a aplicacdo dos pilares anteriores pode facilitar o surgimento de
um algoritmo, que é uma generalizacdo da resolugdo e permite resolver toda uma
familia de problemas similares. Um algoritmo pode ser definido como uma sequéncia
finita de passos cuja finalidade é resolver um problema ou executar uma tarefa
(BIANCHINI, 2022, p. XVII, grifo do original).

Nos livros do aluno desta cole¢do apenas no livro do 6° ano foram encontradas duas
situacBes em que os pilares do PC sdo citados. A primeira delas é na introducéo do capitulo 5,
onde o aluno ¢é instigado a definir os termos algarismo e algoritmo. A resposta para o0 conceito
de algoritmo esta restrita ao livro do professor em destaque em rosa conforme ilustrado na

Figura 61.
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Figura 61 - Um pouco de algebra

Observe, leia e responda
no cademno.
a) Como vocs definiria
algarismo? E algoritmo?
b) Supondo que vocé tenha
de representar a adigao de
2 com um nimero
desconhecido, como vocé
faria essa representacio?
¢) Uma professora de
Matematica escreveu
a seguinte expressao
nalousa: x +3=5.
E possivel encontrar um
valor para x de modo
que essa igualdade seja
verdadeira. Que valor
/ & esse?
" d) Apds aleitura do texto
a seguir, voc2 percebe
que a Matemética é
uma ciéncia construida
diferentes épocas,
continuamente, & que
atende as necessidades
de diversas culturas?

RAIMLND FRANKENULLSTEIN BUVGET TY MACES

Flapracha; o prd bide. A 184 Cdigo Pand alLel 610 da 19 da kel da 1999

Estatua de Al-Khwarizmi na cidade de Khiva, Uzbequistdo, na Asia. (Fotografia de 2014)
a) Algarismos: simbolos usados para a epresentagao de qualquar nimem no sistsma de numearagao indo-ardbico.
Algoritmo: conjunto de passos definidos & organizados para a execugao de uma tarefa.
As palavras algarismo e algoritmo, comuns nos livros de Matematica, t8m origem no nome de
Al-Khwarizmi, o maior matemético da época de ouro do islamismo, no século IX, em Bagdé (capital
do atual lraque, na Asia).

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 107, 6° ano.

As Figuras 62 e 63 apresentam a segunda situacdo encontrada, uma atividade resolvida
sobre o contetdo de fragdes, durante a resolu¢do podemos observar que todos os pilares do PC
foram citados. O primeiro pilar foi o de decomposicédo, fazendo referéncia ao fato de que em
muitas situacdes esse pilar auxiliar a deixar o problema menos completo para resolucdo. O
segundo pilar citado é o reconhecimento de padrbes que foi associado a cada uma das partes
decompostas anteriormente, depois temos o pilar de abstracdo com a selecdo as informacoes
que sdo importantes para a resolucéo de cada etapa. J& o algoritmo aparece ao final da resolucéo
como a sequéncia de calculos necessarios para encontrar a resposta.
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Figura 62 - Problema resolvido com os pilares do PC 1

Situacao 2
Ménica resolveu ndo usar os 4000 reais de sua
poupanca, mas sim seu 132saldrio para compraralguns
presentes de Matal. Com -._2; do 132 salério ela comprou

uma televisao, cum;‘-dele comprou um celular e com

-15 comprou roupas. Verificou, entio, que ainda lhe

3
g
H
3
o
=
g
=

=

£

restavam 450 reais. Nessas condigbes, qual € o valor
do 132 saldrio de Ménical

Fazendo uso do pensamento computacional, simplificamos a resolucao do problema ao decompor
£ etapas Mmenores.

Podemos calcular:

» quanto Ménica gastou;

+ quanto sobroudo 13®saldrio.

Assim, identificamos o padrao de resolucio:

+« adicionando os nimeros fraciondrios referentes as compras;

+ subtraindo essa soma de 1 para obter a fragio restante;

Para isso abstraimos, ou seja, selecionamos os dados que interessam na situagio, que sdo as fra-
ches ,_2;, %-, -} e o valor restante de 450 reais. Os 4000 reais da poupanca ndo importam.

Fimalmente, definimos o algoritmo a seguir, isto €, a ssquéncia de calculos necesséria & resolucio.
Wamos, entdo, calcular a fragao do 132 saldrio que representa o total gasto por Ménica.

2 1 1_8 5 4 _ 17
stats~wtmtw~

gasto -:-:-m_T T T_ gastocom T

atelevkao roupas
gasho Com P gasto total
o celular

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 183, 6° ano.
Figura 63 - Problema resolvido com os pilares do PC 2

Agora, observe esta figura, que representa o 132 saldrio de Ménica.

13 salirio

1

1 1]
20 |20 |20 (20

Bl =
[N
[=]
[N
=]

HEERERERE [HEERE
20 (20 |20 (20|20 |20 (20 |20 (20 |20 |20 (20

EE

gasto com a televkdo gasto com gasto com
ocelular MoupEs
(05 450 reais correspondem & fragio %, que foi obtida pela subtragio % - % Entao:

3 N )
. Edcﬂﬂsalérm 450 reais
a1
2
. % do 13® saldrio — 3000 reais (150 - 20)

Portanto, Ménica recebeu 3000 reais de 132saldrio.

do 132 saldrio —= 150 reais (450 : 3)

L= =]

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 184, 6° ano.

A atividade resolvida nas Figuras 62 e 63 ilustra de uma forma simples e assertiva como
os pilares do PC contribuem para a resolucdo de problemas, seria importante que os pilares
fossem conceituados no livro do aluno antes de serem utilizados em um processo de resolucéo,
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nesse caso o professor precisa apresentar aos alunos o conceito do PC e seus pilares para melhor
compreenséo.

Além dessas situacdes em que os pilares apareceram de forma explicita no livro do
aluno, durante a analise foi possivel observar a mobilizacéo dos pilares de forma implicita em
exemplos e atividades.

O pilar algoritmo pode ser observado em situagdes em que séo descritos 0s passos de
uma situacao problema e o aluno precisa interpretar ou até mesmo recriar 0s passos para outras
situacOes. Na atividade ilustrada na Figura 64, o aluno é instigado a observar o algoritmo
descrito descobrindo a Figura formada, depois € convidado a criar um algoritmo para outra
Figura e trocar com um colega para que ele seja validado.

Figura 64 - Atividade hora de criar

Hora de criar — Junte-se 3 um colega e uzem

#2a papel quadriculado para desenhar um per-
curso. A medida do lade do quadradinho
deve sar considerada a unidade de medida
de comprimento.

) Sigam este algoritmo:
I} Marquem no encontro de duas linhas
um ponto O

I} A partir de O, schre qualquer linha do
quadriculad o, tracem um segmento com
& unidades.

IIT) Repitam trés vezes o8 comandos:
* gire ‘ll de volta para a direita;
* trace um segmentos com 6 unidades.
Cue figura vocés desenharam? 29, a) Um quadrade.
b) Repitam a atividade do item a, mudando
apenas o giro para a esquerda. E agora, que
figura fol representada? 29. k) Um quadmdo.

¢} Cadaum de vo-
cés val cTIar um
rotelro parecido,
mas nao igual ac
do item @ Tro-
qusm o rotelro
com o colega &
tracem o rotelrs

um do outra
29, ¢) Resposta pessoal.

L EERLBHD 008 D00 E GRS FOLIRC D HOIERE

iled GLEH O ches 1 0 ches ol ches | DO

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 136, 6° ano.

SituacBes semelhantes foram observadas em constru¢Ges geométricas como € 0 caso
dado na Figura 65. Nela temos um comparativo de dois algoritmos diferentes para a construgdo
de hexagonos regulares, as atividades 1 e 2 tém objetivo de que o aluno valide os algoritmos e

expanda a ideia apresentada para um exemplo distinto.
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Figura 65 - Construcdo de hexagonos regulares

A partir dessa experiéncia, Marcia e Milton verificaram que é possivel construir hexagonos
regulares tracando arcos ou dngulos centrais de 60° e apresentaram um trabalho escolar descre-

vendo um algeritmo com os passos a seguir.

Marcia

«Tracar uma circunferéncia de centro O
eraior.

- Tracar uma semirreta qualquer de ori-
gem O, que corta a circunferéncia no
ponto A.

«Com a ponta-seca do compasso em A
e abertura igual ao raio, tracar um arco
obtendo B e F na circunferéncia.

- Repetir o tracado do arco com centros
em B, C e D, obtendo na circunferéncia,
respectivamente, C,De E.

Milton

« Tracar uma circunferéncia de centro O
eraior.

« Encostar em O a ponta (vértice do an-
gulo de 60°) do esquadro e tracar um
angulo de 60° que corta acircunferéncia
nos pontos A e F.

+ Ainda com a ponta do esquadro em O,
tracar angulos de 60° adjacentes a A@F,
obtendo Be E.

« Repetir o passo anterior, tracando an-
gulos de 60° adjacentes a AOB e FOE,
obtendo Ce D.

(Ao usar o compasso, atencaoe para nao se machucar com a ponta-seca.)

FACAASATIVIDADES NO CADERNO

Agora é com vocé! ==

1 Construa dois hexdgonos regulares com lados de 4 cm, um pelo algoritmo de Mércia e o outro
pelo de Milton. Para saber mais: 1. Construgéo de figura.

2 Em uma circunferéncia de raio de 4 cm, construa um dodecdgono regular tragando &ngulos
centrais de 30° com um esquadro. 2. Construgio de figura.

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 173, 8° ano.

Os fluxogramas podem ser uma das formas de representacdo de um algoritmo e nesta
colecéo assim como nas outras receberam muito destaque. No livro do 6° ano foi encontrado
uma secdo destinada a abordagem dos fluxogramas representado na Figura 66, foi destacado

sua importancia em diferentes situacfes, como no trabalho ou até mesmo na escola.
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Figura 66 - Fluxogramas como organizadores de tarefas

TRABALHANDO A INFORMAGAO
Fluxogramas como organizadores de tarefas

Em diferentes momentos, neste livro, vocé interpretou ou construiu fluxogramas que organizavam
um conjunto de passos a ser seguido.
Muitas empresas elaboram fluxogramas que indicam as etapas de produgio, desde a fabricagao de
um produto até o envio a um cliente. Observe um exemplo simplificado.
¥ 'J‘ E
E 1 Separe amatéria- E
B - -prima para produgao
E -1
g g
: E
z :
: g
: -
Descarte o produto
e Informe a nao
adequagdo
Fundondria de uma empresa de alimentos
conferindo aadequagdo do produto.
Fluxogramas também podem auxiliar na organizagao de um trabalho escolar a serrealizado em grupo,
como no exemplo a seguir:
E Ap um tema
: parao trabalho
3
2 Avalie otema
g apresentado
2
:

Organizea
divis3o detarefas

Tarefas prontas?

Revisz o
trabalho final

Entregue o trabalho

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 312, 6° ano.

Durante analise foram observadas atividades em que o aluno era instigado a construir
fluxogramas para representar os passos de construgdes geométricas, como é o caso dado na
Figura 67.

Figura 67 - Atividade envolvendo construcéo de fluxograma
9. Construa um fluxograma com os passos a

serem seguidos para a construgio de Sngulos
congruentes. 9. Construgio de figura.

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 87, 7° ano.
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O reconhecimento de padrdes pode ser mobilizado nessa colecdo em sequéncias
numéricas ou de figuras, essas situacdes estio representadas nas Figuras 68 e 69. E possivel
observar que nessas atividades os alunos devem observar o padrdo e entdo determinar os
proximos termos.

Figura 68 - Atividade envolvendo reconhecimento de padrdes 1

Pense mals um 1o N[a{y B FACAAATIVIDADE NO CADERNO

Obsarve as expressies a seguir.
Fanze maig um Douco...;

f1+ial b}|1+111b>g

Calcule no caderno o valor das expressdes dadas e, sequindo o padrio, escreva a quarta expressio
e calcule sen valon 1 + 1 =13

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 17, 9° ano.

Figura 69 - Atividade envolvendo reconhecimento de padrdes 2

As figuras a seguir representam o inicio de uma sequéncia infinita do que chamamos nimercs
triangulares. Observe,

-
2
H
=
EE
g@
|
Figura 1 Figura 2 Flgua % Figura 4 Flgura 5
. - . 2. B} 21 bolinhas;
) Quantas bolinhas tem cada uma das figuras? 2. a) 1, 3, &, 102 15 bolinhas. 55 bolinhas,

b) seguindo o padrio de formagio das figuras, quantas bolinhas deve ter a figura 67 E a figura 107

) Calcule a soma das bolinhas das figuras: 1e 2,2 e 3; 3 e 4; 4 & 5. A saquéncia dessas somas
apresenta um padrio? O que vocd pode dizer dessas somas? 2. d) 100 bolinhas: 400 bolinhas

d) qual & a soma das bolinhas das figuras 9 e 10 da sequéncia? E das figuras 19 & 207

&) Representando por n o nimero de uma figura qualquer de mimero triangular, o mimero da
figura seguinte & (n + 1). Escreva a soma das bolinhas das figuras ne (n+ 1). 2. &) in + 1F
2. ) 4, 9, 16 & 25; Sim; S50 quadrados parfeitos.

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 109, 6° ano.

O pilar abstracdo foi observado em atividades em que a estratégia e operacdes
matematicas ndo estavam explicitas no enunciado do problema, exigindo que o aluno
selecionasse 0s dados importantes e elaborasse estratégias de resolucdo usando conhecimentos
da Matematica ou néo.

A Figura 70 ilustra temos um exemplo de atividade em que o desenvolvimento da
abstracdo pode ser favorecido, uma vez que o problema possui informagdes que precisam ser
observadas pelo aluno para construir uma equacao e entdo encontrar a altura das caixas e pilhas

conforme solicitado no problema.
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Figura 70 - Atividade envolvendo abstragéo
Com as 10 caixas que tenho, fiz duas pi-
Ihas de mesma altura, conforme mostra
0 desenho.

HELECH W AT B DA
AROLD DA EDITORA

12

Obzerve que, em algumas caixas, cologuel um
adeslvo comum nimero que representa &me-
dida da sua altura em centimetro. As que estio
sem adesivo tém a mesma albura.

a) Calcule a medida da altura das caixas ssm
adesvo. 36. a) 10cm

b} Qual é a medida da altura de cada pilha de
calxas? 36. b) 80 cm

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 125, 7° ano.
O pilar decomposicéo também foi observado em atividades. A Figura 71 apresenta um
exemplo de uma situagdo em que para encontrar o valor de x e y 0s alunos precisam descobrir
os angulos por partes, seguindo informacg6es disponiveis e conceitos como por exemplo de

angulos complementares e soma de angulos interno de um triangulo.

Figura 71 - Atividade envolvendo decomposic¢éo

Sabendo que AF § T0, calcule o valorde x e
de y, em grau, nos trifngulos a seguir.

a) [} E
&
=]

A p. 25.a)x=80° 3
Mz y=§0 g

2

: g

. 2

b) E g
| o

"_". E

C '.ID 25. b} x = 48 ]
¥=52° =

8

2

3

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 189, 8° ano.

Nessa colecdo nédo tivemos atividades em que os pilares foram mencionados pelo autor,
apenas duas situagdes em que o aluno tinha o papel de observar os exemplos. Contudo,
analisando os livros da colecéo, foi possivel observar atividades, que de acordo com as suas
caracteristicas e estratégias envolvidas para resolucéo exploram os pilares do PC. Assim como
na colecdo A, nesta colecédo atividades envolvendo algoritmos e reconhecimento de padrdes

tiveram maior ocorréncia, seguido de atividades de abstracdo e decomposicéo.
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Um aspecto importante a ser destacado € que nesta cole¢do dentre todas as analisadas
foi a Gnica em que a resolugdo de um problema foi apresentada sob a 6tica dos pilares do PC.
Esse tipo de apresentacdo é importante para o aculturamento dos alunos com esse tipo de
raciocinio para resolver problemas, porém, a abordagem ainda é superficial e poderia ser
utilizada em outras atividades em que o aluno pudesse exercitar a resolucdo fazendo uso dos

pilares do PC.

5.5.4 Colecdo D

No manual do professor desta colecdo os pilares foram denominados “processos
cognitivos” relacionados ao PC e s@o apresentados na Figura 72:

Figura 72 - Processos cognitivos relacionados ao PC

O estudante sistematiza

um conjunto de estratéglas 0 estudante segmenta
para encontrar as solugbes o problema para melhor
do problema. analis3-lo e resolvé-lo.
1. Decom

EAGE0N GUILHERME LUCKNDMADUN D DA EDITORA

N

Pensamento
computacional

N

3. Abstracio
Processos cognitivos
relacionados
0 estudante deve verificar 0 estudante reconhece padrdes utilizados a0 pensamento
o que é essendal no em outres problemas mateméticos computacional.
problema e focar nisso. (conhedimentos prévios). Fonte: Os autores.

Fonte: GAY, 2022, p. XVII.
O Unico pilar citado no livro do aluno desta colecao foi o de algoritmo, em um dos boxes

destinados ao PC no 6° ano, sendo ressaltada a sua importancia e relacdo com uma situacéo real
conforme ilustra a Figura 73.

Figura 73 - Boxe Pensamento Computacional 4

> PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Um algoritmo é uma sequéncia finita de passos bem definidos. Ele aparece em muitos contex-
tos da Matemética e da Computacdo, mas sua esséncia pode estar presente em situagbes que ndo
envolvam diretamente essas areas. Podemos, por exemple, usar um algoritme para fazer um bolo,
seguindo a sequéncia de instrugdes da receita, misturando os ingredientes e colocando o bolo no
forno para assar.

Neste capitulo, vocé verd muitos exemplos de algoritmos relacionados as operagdes com nlimeros
naturais. Sao exemplos os algoritmos da adi¢do, subtragdo, multiplicagao e divisdo.

Fonte: GAY, 2022, p. 38, 6° ano.

Assim como nas demais colec¢des esse pilar teve maior destaque, o algoritmo pode ser

observado em fluxogramas, descricdo de passo a passo para resolver problemas ou em
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construgdes geométricas. A Figura 74 apresenta um exemplo de atividade envolvendo um
fluxograma e com as informagcdes disponibilizadas o aluno deve decidir se é necessario levar

0U N&o 0 C€asaco.
Figura 74 - Atividade com fluxogramas

5. Daniela vai sair com a avd para comprar um
presente de aniversario para a mae. A avd dei-
xou um bilhete com as instrugbes para Daniela
seguir. Como a avd gosta de tudo muito bem
organizado e explicado, fez dois esquemas para
a neta.

Esquema | Escuema il

MELSOM WA THLEW SR L0 D BDITORA,

o Wi para o quarto com
Vi atéasala a previsio do tempao.
eligueo
computadaor.
Procure a
previsio de
tempo em
Floriané&palis.
Mo
Leve um
leve um
l agasalha. agasalho.
Anote a medida
da tsmlge_ratura
e haje ;
rd Vamnos as

Quando Daniela seguiu o Esquema |, encontrou
a tabela a seguir, com a previsao do tempo para
o5 praximos dias.

Frparschugic e chi Ak 1 (b6 oo i Pl s L B0 ch B ch B s 15681

Previsio do tempe: Fleriandpolis E
Quarta- | Quinta-| Sexta- | _, I

Bia feira | feira | feira sébado EE
Medida da ag
temperatura | = .EE
21 grau 2
Celsius 20 26 22 22 EE

Dados obtidos por Danlela em setembro de 2021.

Daniela olhou a tabela e anotou a medida da
temperatura de quarta-feira, conforme a avd a
orientou. Depois, lau o segundo esquema, se-
guindo as instrugbes.

Observando os esquemas e a tabela, responda.

a) SeDaniela eaavdvao sair na quarta-feira, ela
vai levar agasalho? 3. a) sim
b} E se as duas fossem sair na quinta-feira? 3. b nio

Fonte: GAY, 2022, p. 34, 6° ano.

Além das atividades o pilar algoritmo pode ser observado na teoria para abordagem de
conceitos, como é o caso dado na Figura 75, onde o aluno é apresentado a um passo a passo

para medir angulos utilizando o transferidor.
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Figura 75 - Medida da abertura de um angulo
Medida da abertura de um angulo
Para medir a abertura de angulos, usamos, como unidade de

medida, o grau (°) e, como instrumento, o transferidor.

Analise como Marina mediu a abertura do dngulo representado,
considerando a abertura entre as semirretas,

3 Esse & um transferidor que mede 180°.
g Col T. . Existern, também, transferidores de
oloquel o centro i
Q dotra ngfsmlor sobre 0 e deoekn.
g vértice ¥ do dngulo para N
$ colnddirem. -~ ‘
= 30 ‘-’)
AL 42 E
Depols, posklonel Portanto, a abertura do g
otransferldor de m_o.do aqual ooutro lado passou. angulo BVAmede 60°. g
queasemirretaVB |\ cach asemirreta VA Para Indicar essa medlds,
passasse pela marca passoupela marca de escrevemos: g
de Q' sem tiraro &
s med (BV A)= 60 g

Fonte: GAY, 2022, p. 73, 7° ano.

No boxe PC ilustrado nas Figuras 76 e 77 foram encontradas atividades envolvendo
algoritmos e reconhecimento de padrdes. O aluno € apresentado a uma sequéncia numérica e
precisa primeiro encontrar o padréo para depois completar o fluxograma.

Figura 76 - Boxe Pensamento Computacional 5

A e Ralnl N0y Tl (o] )T YR Pancamento computacional: Respostas em Oventapfes.

Analise a sequéncia recursiva: Caleular o enésimo termo
(1024,512, 256,128, 64,...) E 3
a) A partir do segundo termo, como podemaos
expressar um termo qualguer dessa sequéncia
com base no(s) termols) anteriories)? | Verifico a posicio do termo dEEJEd'D
b) Copie o fluxograma "Calcular o enésimo
termo"” e complete as dreas cinza de modo
que ele nos permita descraver como obter o
enésimo termo da sequéncia.

) E possivel escrever o endsimo termo dessa sim_y Ly nao
equéncia sem a necessidade de sabero termo _
anterior. Converse com um colega @ descu- T
bram como isso podea se_rfen:o.tDnca: B:c_revam | Devoho o termo calculada, |
05 termos da sequéncia como poténcias da
base 2.)

Firn

Fonte: GAY, 2022, p. 31, 8° ano.



Figura 77 - Boxe Pensamento Computacional 6

TS e Raln [T Ul (e] PV Panzamento computacional: a) 36; b) o°; ¢) Resposta em Orantagds

Observe a sequénciadefiguras.

o H

Figura 1 Figura 2 Figura 3

a) Quantos [ tem a figura 67

b) Escreva a expressao algébrica que reprasenta o nomearo de Cda figura n.
¢) Observe oesquama abaixo, com instructes para representar a figura & a partir da figura 5.

Figura 4

Figura 5

Passo 1

m Adicione uma
colunacom 5 |:| E]

figura 5.

Passo 2
Adicione uma linha

com&[_Jafigura
obtida no Passe 1.

— =N

+ Em seu caderno, faga um esquema com instrugdes para representar a figura (n + 1) a partir

da figura n.

Fonte: GAY, 2022, p. 182, 8° ano.
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O pilar reconhecimento de padrdes mesmo que ndo indicado no livro do aluno foi

observado em exemplos para introducdo de conceitos, onde o aluno é instigado a verificar

padrdes e por meio deles concluir propriedades como é o caso do critério de divisibilidade por

2, como dado na Figura 78.

Figura 78 - Critério de divisibilidade por 2.

Critério de divisibilidade por 2
Observe alguns numeros divisiveis por 2.

0 2
10 12
20 22
30 32

b} Esses nimeros sdo pares?

4
14
24
34

6 8
16 18
26 28
36 38

Para analisar | Para analisar: Respostas e comentérios em Orientagdies.

a) Que padrdo vocé observa no iltimo algarismo desses nimeros?

Lembre-se:
Escreva no cademnao!

¢} Para encontrar os proximos nimeros divisiveis por 2, basta adicionar sucessivamente 2 ao nimero anterior.
B Usando uma calculadora, a partir do 38 va adicionando 2 sucessivamente para observar os proximos numeros
22¥ divisiveis por 2.0 padrio observado continua valido para os proximeos ndmeros divisiveis por 2 que vocé obteve?

d} Ainvestigagao feita sugere qual critério para saber se um nimero natural & divisivel por 27

Fonte: GAY, 2022, p. 102, 6° ano.

O pilar decomposicéo foi mobilizado em atividades como ilustrado na Figura 79, nela

0 aluno precisa elaborar uma estratégia dividindo a resolugdo do problema em partes para

encontrar a solucéo.



Figura 79 - Atividade envolvendo decomposic¢éo

9. (Obmep) O professor Samuel preencheu uma
tabela com 507 linhas e 1007 colunas de acordo

com o padrio indicado a seguir.

1|12|3[(4|5|6|7(8|9]10]|... - 107
1]1C|B(M|E|P|O(B|M|E|P|.. ..
2|z[ofo] (82 o]o] 7. . ]
3| O|B|(M|E|P|O(B|M|E|P|.. .. |
az2[ofo]7[fE2]0]o] 7. . :
bl [ [ [ [ [T ][ [«

Como ale preencheu a casa marcada com o X7

a) Comondmears 2.
b) Com aletra B.
<) Comaletra M.
d) Com o ndmears 7.
e} Com o simbolo i)

Fonte: GAY, 2022, p. 20, 7° ano.

8. akemativa b
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As orientacdes didaticas ao professor relativa a atividade dada na Figura 79 evidenciam

uma possibilidade de divisao da resolugéo desse problema.

Na atividade 9, a solucéo pode ser encontrada com a diviséo do total de linhas (507)
por 2, pois observa-se que a cada duas linhas aparece novamente a sequéncia de letras
da sigla OBMEP. Como o resto da divisdo é 1, na linha 507 encontraremos a repeticao
da sequéncia de letras OBMEP. Em seguida, realiza-se a divisao do total de colunas
(1007) por 5, pois a cada cinco colunas temos o inicio da sigla OBMEP. Como o resto
da divisdo € 2, significa que a partir da coluna 1006 havera uma nova sigla OBMEP.
Portanto, no cruzamento da linha 507 com a coluna 1007, teremos a letra B (GAY,

2022, p. 20, 7° ano).

O pilar de decomposicdo também pode ser observado em exemplos de atividades

resolvidas. No exemplo dado na Figura 80 a resolugédo foi decomposta em duas partes, e ao

final encontrado a resposta para o problema em questao.



Figura 80 - Méximo divisor comum (mdc)

B Maximo divisor comum (mdc)
Em algumas situagbes, precisamos encon- 'Q*

trar o maior dos divisores naturais comuns
de dois ou mais nimeros. Considere, por
exemplo, a situagio a seguir.

Haverd uma gincana da qual participarao
18 meninos e 30 meninas. A ideia é formar
equipes somente de meninos ou somente de %
meninas. Além disso, as equipes devem tera

mesma quantidade e 0 maior nimero possivel .

de pessoas. Qual serd o niimero de pessoasem

cada equipe?

Para resolver essa situagio, precisamos encontrar um modo de distribuir os meninos e as meninas

em equipes que tenham o mesmo nimero de pessoas.
Primeiro, vamos organizar as equipes separadamente. Observe.

+ Os 18 meninos podem ser divididos em equipes de:

1, 2,3, 6,9 ou 18 pessoas

« As 30 meninas podem ser divididas em equipes de:

Comparando as divisdes acima, percebemos que as equipes com o mesmo nimero de pessoas

1,2 3,5,6, 10, 15 ou 30 pessoas

5o as que tém 1, 2, 3 e 6 pessoas.

Como queremos que as equipes tenham o maior nimero possivel de pessoas, concluimos que

cada equipe deveri ter 6 pessoas.

Fonte: GAY, 2022, p. 22, 7° ano.

A STERMNO ARCUAVD DA EON ORA
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Na atividade ilustrada na Figura 81 foi possivel observar que o pilar abstracdo pode ser

mobilizado quando o aluno precisa entender que na verdade dentre todas as informacdes

contidas no problema a mais importante é a relacdo de semelhanca entre os dois triangulos

envolvidos na situacgéo.

Figura 81 - Atividade envolvendo abstracédo
10. Podemos construir uma camera fotografica

rudimentar inserindo um filme fotografico em
uma caixa de sapatos com um pequeno orificio,
chamado diafragma, em uma de suas faces
Juando a luz entra pelo orificio, uma imagem
invertida & produzida sobre o filme.

filme orificdo (diafragrma)
AT

- &

0 Cm

x

a) Suponhaque vocd queira fotografar um qua-
dro cujas medidas sd0 22 om de largura por
40cm de altura usando essa cameara improvi-
sada, com medida de profundidade de 20cm.
Qual deve ser a medida da distancia x entre a
camera @ o quadre para que sgja produzida
uma imagem que medea 8 cm de largura por
10 cm de altura? 10. a) 80 cm

Fonte: GAY, 2022, p. 143, 9° ano.

Diante dos exemplos apresentados foi possivel observar que nos boxes destinados ao

PC os pilares de algoritmo e reconhecimento de padrbes foram predominantes, os pilares
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decomposicgéo e abstragdo foram encontrados em atividades que ndo tinham sido apontadas
pelos autores como potencial para o PC.

Apenas o pilar de algoritmo foi citado no livro do aluno, os demais ficaram implicitos
em atividades demostradas pelas Figuras apresentadas. A falta desse direcionamento ou
classificacdo faz com que o professor necessite reconhecer por conta prépria essas relacdes,
mesmo que os pilares tenham sido brevemente conceituados no manual do professor € possivel
que esse conhecimento ainda seja superficial por parte do professor para que consiga identificar

potencialidades para desenvolvimento do PC e seus pilares.
5.5.5 Comparativo entre as colecGes

Em todas as colecdes os pilares foram citados e conceituados no manual do professor,
no livro do aluno o pilar de algoritmo foi citado na colecdo D, mas sem aplicacdo direta na
revolucdo de exemplos ou atividades ao aluno. A colecdo C foi a Unica em que os pilares do PC
foram utilizados formalmente durante a resolugdo de um problema, mas depois ao decorrer dos
livros ndo havia outras atividades para que o aluno colocasse em prética essa forma de resolugédo
de problemas.

Na colecdo B os pilares ndo foram citados no livro do aluno, mas foram apontados nas
orientacOes didaticas destinadas ao professor, essa organizacdo € um ponto positivo, pois
facilita a percepgdo do professor quanto as possibilidades e potencialidades das atividades
propostas nos livros da colecéo.

Em todas as colecGes os pilares de algoritmos e reconhecimento de padrdes tiveram
maior ocorréncia, seguidos dos pilares de abstracdo e decomposic¢do que foram identificados
em sua maioria em sec¢des destinadas a desafios, envolvendo atividades com situagdes mais
complexas que exigem do aluno a selegéo de informacdes e divisdo do problema em partes para
encontrar a solugao.

No Quadro 5 foram reunidos os principais pontos observados quando a presenca dos

pilares do PC nas colegdes.

Quadro 5 - Comparativo sobre os pilares do PC nas colegdes
Colecdo A | Colecdo B | Colecdo C | Colecédo D

Pilares conceituados no manual do ] ) ) )
Sim Sim Sim Sim
professor

Pilares conceituados no livro do aluno Nao Nao Néao Nao
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Os pilares foram citados nas

) L Néo Sim Nao Né&o
orientagdes didaticas ao professor
Atividades envolvendo pilar algoritmo Sim Sim Sim Sim
Atividades envolvendo pilar _ _ _ _
. . Sim Sim Sim Sim
reconhecimento de padrbes
Atividades envolvendo pilar _ _ _ _
. Sim Sim Sim Sim
decomposicéo
Atividades envolvendo pilar abstracéo Sim Sim Sim Sim

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.



6. CONSIDERACOES FINAIS

A proposta deste trabalho foi de analisar sob o ponto de vista tedrico e pratico as
abordagens apresentadas nos livros didaticos aprovados no Programa Nacional do Livro
Didatico (PNLD) de 2024 para a &rea de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental.
Nas quatro colecdes analisadas foram verificados como o conceito do PC sdo abordados e se a
abordagem construcionista esta presente nas orientagdes didaticas ao professor.

Conforme exemplos ilustrados nas figuras, todos os livros das cole¢cOes apresentadas
atenderam aos critérios referentes ao PC que estavam previstos no PNLD de 2024, pois
contemplaram atividades com foco no desenvolvimento de habilidades que véo ao encontro do
PC. O conceito do PC foi abordado apenas no manual do professor das colecbes e foi
apresentado por meio de definicGes breves e abrangentes que podem ndo ser suficientes para
embasamento tedrico do professor para uso em sala de aula. J& nos livros do aluno o PC ndo foi
apresentado com uma defini¢do, foi citado em alguns momentos, porém sem 0 contexto
historico e conceitual.

Sobre as atividades em que o PC foi identificado seja pela indicagdo explicita dos
autores ou de forma implicita, durante analise, em todas as colec¢Ges a abordagem desplugada
foi predominante. Como os livros didaticos sdo distribuidos em escolas de todo o pais, a escolha
por essa abordagem pode ser explicada pela limitacdo de recursos tecnoldgicos que algumas
escolas possuem para explorar atividades na abordagem plugada, nesse contexto foi possivel
identificar sugestdes de ampliacdo das atividades desplugadas para a plugada quando tiver
disponibilidade de recursos.

Algumas atividades com abordagem plugada, poderiam explorar mais o protagonismo
do aluno, propondo a programacgdo de novas fungdes nos softwares sugeridos, que pode
minimizar a utilizacdo de ferramentas prontas desses softwares. Atividades com a proposta de
programacgéo por meio de blocos foram encontradas em apenas uma das colec¢des, sendo
abordada ao final de cada um dos quatro livros. Nesse contexto, contemplar mais atividades
com abordagem plugada, principalmente as que envolvem alguma linguagem de programacao
seria um ponto que poderia ser melhorado nas colec6es analisadas neste trabalho.

Quanto a presenca dos pilares do PC, eles foram conceituados no manual do professor
de todas as colec¢des, mas em apenas uma delas foram relacionados a atividades nos livros do
aluno. Foi possivel observar que atividades envolvendo a representacao de algoritmos com uso

de fluxogramas foi predominante em todas as cole¢des, um dos motivos que podem estar
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relacionado a esse fato é que esse tipo de representagdo é sugerido em uma das competéncias
especificas da area da Matematica e em 8 habilidades previstas na BNCC para a area nos anos
finais do Ensino Fundamental.

O pilar reconhecimento de padrdes também ficou evidente nas colecdes por meio de
atividades envolvendo padrdes de sequéncia numéricas e de imagens, nesse tipo de atividades
os alunos eram sempre desafiados a observar o padréo e entdo encontrar os préximos termos
ou descrever uma regra para obté-los. Os pilares de decomposicéo e abstracdo tiveram menor
ocorréncia, visto que muitas vezes estavam concentrados em atividades classificadas como
desafios ao final de capitulos.

Como as colecBes analisadas foram as primeiras publicadas ap6s o PC ser incluido como
critério para aprovacao das cole¢es no PNLD é compreensivel que o tema ndo tenha tido tanto
destague nas colecBes e que poucas atividades frente ao total de cada livro tenham sido
classificadas como potencial para o desenvolvimento do PC, frente a esse cenario fica evidente
o papel fundamental do professor em planejar, adaptar e ampliar conceitos além dos presentes
no livro didatico.

Uma abordagem possivel para 0 PC em sala de aula é por meio dos pressupostos da
teoria de Seymour Papert, denominada de construcionismo, alguns pontos principais dessa
teoria foram analisados nas cole¢fes quanto a defini¢do, postura do professor como mediador,
relacdo de contetidos com situacdes reais ou que se aproximam dela, valorizacdo do processo
de resolucdo e ndo apenas do resultado, didlogos entre colegas e professor para socializar
estratégias de resolucdo de problemas. Particularmente dois aspectos que vdo ao encontro da
teoria do construcionismo foram observados em todas as colecdes, a preocupagdo em utilizar
como ponto de partida conhecimento prévio dos alunos relacionando os conteudos em estudo
com situacdes reais ou entdo que simulam a realidade.

A analise das colecGes contribuiu para apresentar possibilidades que podem favorecer
o desenvolvimento do PC de maneira plugada e desplugada e entender as potencialidades que
cada colecéo possui, contribuindo como subsidio para professores em sua pratica escolar e para
as proprias editoras para futuras melhorias nos pontos destacados em proximas edicGes.

Diante dos pontos destacados sobre a importancia e contribuicdo deste trabalho, é
fundamental reconhecer que ndo é um assunto encerrado, os resultados apresentados abrem
caminho para outras pesquisas, como por exemplo, a criacdo de sequéncias didaticas que
possam contribuir para diminuir as fragilidades apresentadas nas colecGes, ou ainda, servir
como ponto de partida para andlises de livros didaticos de outras areas de conhecimento, pois

conforme ja mencionado a Matematica ndo é a Unica area que pode favorecer o
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desenvolvimento do PC, ele pode ser abordado em vérios contextos e usado em situacGes
cotidianas dos alunos.
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