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INTRODUCAO

Sempre se ouviu que a matemdtica ¢ uma ciéncia dificil de
se aprender e também de se ensinar. Para mudar esse conceito
pré-definido, é necessdrio o desenvolvimento de ferramentas
para serem utilizadas nas aulas, que despertem o interesse e a
motivacdo dos alunos. Que possibilite a aprendizagem de
maneira prazerosa e significativa, com elementos do dia a dia.

Na educacdo, o uso de tecnologias estd ganhando espaco,
elas apresentam ferramentas que motivam e instigom a
curiosidade dos alunos, além do fato que dispositivos
eletrénicos fazem parte da rotina de todo mundo.

O Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira (CieB),
desenvolveu o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computacdo, vinculado a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) que visa o desenvolvimento de competéncias e
habilidades nas dreas de computacdo e tecnologia. O curriculo
é voltado para que as escolas insiram conteudos relacionados
ao uso adequado, consciente e critico dos dispositivos
eletrénicos e da internet.

Um dos eixos do curriculo do CieB é sobre o uso do
Pensamento Computacional na educag¢do bdsica. Refere-se a
um modo de pensar e analisar situacdes-problemas, e que
depois pode-se usar esse método em resolucdes de problemas
de outras dreas do conhecimento.

Assim, pode-se utilizar atividades com uso do Pensamento
Computacional como ferramenta aliada ao ensino de
Matemdtica. Relacionado diretamente ao desenvolvimento do
raciocinio l6gico, a interpretac&o e resolucdo de problemas de
diversas unidades temdticas e objetos do conhecimento
abordados na BNCC.

e

:@




oc
oﬁ ATIVIDADES DE PENSAMENTO

COMPUTACIONAL NO ENSINO DE
MATEMATICA

Objetivos:
e Apresentar exemplos praticos e Desenvolver habilidades
das relacdes entre o propostas pela BNCC para os
Pensamento Computacional e a conteudos de Matematica,
metodologia da Resolucéo de Competéncias Gerais e do
Problemas; Curriculo de Referéncia de
e Colocar os alunos em contato Tecnologia e Computacdo.

com conhecimentos de
programacdo de computadores
desde os anos inicias da escola;

Publico Alvo:

Alunos do Ensino Fundamental Anos
Iniciais

Disciplinas:

© 6 ©O

e Matemdtica
e Informadtica
e Robodtica
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o . +| Desplugado E
Atividade 1 - Labirinto desplugado | Atividade sem
*Adaptado de Programaé! .. o uso de ,,

: . « | dispositi :

Tema: Geometria e Pensamento Computacional ) Shoshes
. eletrénicos .

Conteudo: Localizacdo e Deslocamento. ‘eeccccccccee e/

Publico: 3°, 4° e 5° ano.
Objetivo: Descrever deslocamentos e localizacdo de pessoas e
objetos no espaco por meio de malhas quadriculadas; compreender
de forma lUdica a linguagem computacional.
Material: Espaco amplo e fita crepe.
Jogo

e Usando a fita crepe, construir no chd&o da sala ou em

um espaco amplo, uma malha quadriculada, como a da

figura ao lado.

e Um aluno deverd ser escolhido para ser o robd e outro ’

aluno serd o programador.

e O professor deverd combinar com os alunos quais

comandos serdo interpretados pelo robd. Lembrando

que para programar uma mdquina é preciso conhecer a

linguagem que ela utiliza para comunicacdo. O robd

somente realizard as acdes de acordo com as instrucdes

interpretadas. Se a instrucdo for dada por termos ndo

combinados, ndo serd executada a¢do alguma.

e O programador s6 poderd se comunicar usando a linguagem
combinada.
Combinados - instrucdes que o robd entende:
1. Frente (n) passos

Trds (n) passos

Vire a direita 90 graus

Vire & esquerda 90 graus

Pegue o objeto

oA W

Solte o objeto

Fonte: Programaé!
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e O programador deve gquiar o robd para pegar um
determinado objeto. Para cada rodada do jogo pode variar o
objetivo, como: tirar o objeto de dentro da malha
quadriculada, levar o objeto para outra quadricula. Pode até
mesmo colocar obstdculos para que o aluno tenha que

desviar, tornando assim a programacdo mais dificil.

Incentive os alunos a criarem outros
desafios para seus colegas, por
exemplo, como o robd poderia
desenhar uma figura geométrica na
malha quadriculada ?

e Para os alunos do 3° ano que ainda ndo apresentam
conhecimentos sobre d&ngulos, pode-se usar apenas oS
termos direita e esquerda.
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Atividade 2 - Descubra a imagem (Desplugado)

Tema: Geometria e Pensamento Computacional.

Conteudo: Movimentacdo e execucdo de algoritmos simples.

Publico: 3°, 4° e 5° ano.

Objetivo: Converter um conjunto de dados em uma imagem;
Compreender a légica de um algoritmo e da linguagem computacional.
Material: Folha impressa com a sequéncia de cédigos.

Disponivel em aqui

Jogo

e O professor deve explicar para os alunos que as setas

s@o codigos que um robd desenhista seguird para
desenhar uma imagem.

e Deve-se comecar no ponto vermelho, andar a
quantidade de quadriculas na direcdo indicada pelas
setas até descobrir qual imagem ird se formar. A seguir

tem-se um exemplo das atividades disponiveis:

MATEMATICA & MATEMATICA &
22 (1(t] (212 14— (10N 1] (41« (1] 2] 1R 1214 T4l (11N 1] 4k 1
1Ps| (3[4 (2] (3] [1[4] [1]2] (1> [1]N 1] (308 (20 131N (2] 112l [1f=] 11N
1] 11]¢ (1]« [2]4] 10« [1[4] [1]2] [3[4 14| (1] |1« [2]8] 010« [1]4] [1]l2] |3[¢
12 2I=[ (3¢ [1lA] [2[*] [T=] (3l [1]T 12 (2] [31#] (1]~ [1]¢] [1]=[ [3}e] [1]T
12 (3> [2]N] [2]3 12 (3> [2]N] [2]3

{
(] @
K 3

Fonte: Adaptado de vk.com


https://br.pinterest.com/pin/563018695981082/
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E Plugado
.. . * | Atividade com
Atividade 3 - Aventura de Blink [ S
Tema: Geometria e Pensamento Computacional . d'spof't.lvos
. eletronicos
Conteudo: Localizacdo e Deslocamento. = Secccccccccas °/

Publico: 3°, 4° e 5° ano.

Objetivo: Descrever deslocamentos e localizacéo de pessoas e de
objetos no espaco por meio de malhas quadriculadas; Compreender
a linguagem de programac¢do em blocos.

Material: Notebook, tablet ou celular com acesso a internet.

Link de acesso aqui

Jogo
e No site digipuzzle.net, acessar o jogo Aventura de Blink. O
jogo é baseado na linguagem de programag¢do em blocos, no
qual as instrucdes que deverdo ser executadas pelo robd j&
s@o pré-definidas.

e O objetivo ¢ levar Blink (o robd) até a quadricula verde.


https://www.digipuzzle.net/minigames/blinky/blinky.htm?language=portuguese
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Atividade 4 - Code.org

Tema: Geometria e Pensamento Computacional

Conteudo: Localizacdo e Deslocamento.

Publico: 3°, 4° e 5° ano.

Objetivo: Descrever deslocamentos e localizacdo de pessoas e de
objetos no espaco por meio de malhas quadriculadas; Compreender
a linguagem de programac¢do em blocos.

Material: Notebook, tablet ou celular com acesso a internet.

Link de acesso aqui

O site code.org é um site gratuito,
com variedade de
jogos de programacgao
para criangas.

Aqui sao apresentadas duas
atividades uma basica e outra para
turmas que ja apresentam
conhecimento sobre angulos.

Jogo Aventureiro de Minecraft

e No site code.org acessar o game_Aventureiro de Minecraft. O

aluno deverd escolher o personagem com que ele quer jogar.
e Ao abrir a tela da programacdo, o jogo terd uma caixa de
texto com instrucdes para que o aluno entenda e complete o

objetivo.

Nessa atividade, além dos alunos aprenderem as
nocoes de linguagem de programacao, eles trabalham
também questdes de leitura e interpretacao.

E necessario entender e seguir as dica que a caixa de
instrucdes apresentam para concluir o desafio da
melhor maneira possivel, usando a quantidade
estipulada de blocos de programacao.



https://code.org/
https://studio.code.org/s/mc/lessons/1/levels/1
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e Para programar o personagem o aluno deve arrastar os

blocos para a tela nomeada “Area de trabalho”, encaixando

0s blocos uns nos outros.

e Sempre que quiser ver a execu¢cdo da programacdo deve-se

apertar o bot&o “Executar”. Se a programacdo estiver correta,

ird automaticamente para o proximo nivel, caso contrdrio, a

caixa de instrucdes dard dicas de como arrumar.

Errar e seguir a dica dada na caixa de
instrucao, faz o aluno desenvolver a
habilidade de autoavaliar sua
reposta, analisando o problema de
maneira fragmentada.

Jogo O Artista
 No site code.org acessar o game

Programacdo com Anna e Elsa

e Assim como no jogo anterior, 0s

..............

a

aprenderam:

. . . e Angulos;
alunos devem seguir as instrucdes .i 9

dadas para desenhar formas
geomeétricas através da linguagem

de programacdo.

e Figuras
Geométricas;
e Retas.

Um dos beneficios dos jogos que s&o realizados usando

as plataformas do code.org € que o erro ¢ evidenciado e @

plataforma apresenta questionamentos que levam o aluno

perceber exatamente onde seu raciocinio foi falho. Fazendo

com que nas fases seguintes ele ndo cometa mais 0 mesmo

erro, criando assim uma estrutura mental que poderd ser

utilizada em outras situacdes-problema de diversas dreas e

conteudos.

Para alunos que ja

..;/

[ )


https://studio.code.org/s/frozen/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/s/frozen/lessons/1/levels/1
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Desplugado
Atividade sem
.. o uso de !’
dispositivos
eletrénicos

Atividade 5 - Jogos de Boole '

Tema: Resolu¢cdo de problemas e Pensamento Computacional.  *.

®Seeoecocccccce

Conteudo: Interpretacdo de problemas e raciocinio légico.

Publico: 3°, 4° e 5° ano.

Objetivo: Ler e compreender as histérias para resolve-las; Organizar os dados
apresentados e processd-los de modo a descartar as hipdteses ndo reais;
classificar elementos de um mesmo grupo; trabalhar as relacdes de pertinéncia,
inclus@o e classificacdo, utilizando as estruturas matemadticas de forma
sistematica.

Material: Livro de histdrias e cartas do Jogo de Boole.

(O livro e as cartas est@o disponiveis para compra no site Jogos de Boole)

O jogo visa o desenvolvimento do raciocinio I6gico a partir de problemas
narrados no formato de histérias estruturadas com sentencas légico-
matematicas, as histérias s@o trabalhadas e resolvidas utilizando cartinhas.

O nome do jogo foi dado em homenagem ao criador da dlgebra booleana,
fundamental para o funcionamento dos computadores, o matemdtico George
Boole. (MELLO, 2011)

Jogo
e Separar os alunos em grupos, dependendo da quantidade de
jogos disponiveis;

e Apresentar as cartas, explicando que elas serdo utilizadas

para a resolucdo de alguns desafios.



https://jogosboole.com.br/
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e Entregar os desafios e as respectivas cartas necessdrias para a resolucéo
de cada desafio, solicitando que os alunos tentem resolver utilizando
apenas as cartas. Apds algum tempo, passar de grupo em grupo
observando as estratégias utilizadas na resolucdo, descobrindo se
perceberam a necessidade de classificar as cartinhas em subgrupos,
questionando e instigando o raciocinio dos alunos, para que eles consigam
chegar a conclusdo.

e Depois de todos completarem a primeira tentativa, solicitar que cada grupo
comente as estratégias que usaram. Fazendo-os perceber que a melhor
forma de resolver o desafio da histéria é usando a classificacdo das cartas

em linhas e colunas de mesmo tipo. (Personagens, locais, comidas, etc.)

Na internet é possivel encontrar
histdrias e cartas gratuitas que
tem os mesmos principios
dos Jogos de Boole.
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