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Introducao @

Caro(a) professor(a),

Este produto educacional, “Resolugao de Problemas em Matematica e Pensamento
Computacional Desplugado: atividades para os Anos Iniciais”, € resultado da pesquisa
desenvolvida no Programa de Pés Graduagdao em Ensino de Matematica (PPGMAT) da
Universidade Tecnolégica Federal do Parana (UTFPR), intitulada “Entre Atividades
Desplugadas e Resolugdo de Problemas: Mobilizagdo e Emergéncia de Habilidades para o
Desenvolvimento do Pensamento Computacional nos Anos Iniciais”. Elaborado como uma
ferramenta de apoio a pratica docente, o material tem como foco a articulagao entre o ensino
de Matematica e o desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional (PC)
por meio de atividades desplugadas, fundamentadas na Resolugédo de Problemas.

Nos ultimos anos, o Pensamento Computacional tem sido reconhecido como uma
competéncia essencial para a atualidade, sendo entendido como um processo de
pensamento envolvido na formulagao de problemas e na construgao de solugcdes que podem
ser representadas de forma clara, logica e ordenada (Wing, 2006; 2017). De acordo com
Brackmann (2017), o Pensamento Computacional compreende uma capacidade criativa,

critica e estratégica que permite ao sujeito utilizar fundamentos da Computagao na resolugao

de problemas de diferentes naturezas. Ja Liukas (2015) enfatiza que essa habilidade é 5

executada por humanos e inclui competéncias como o raciocinio légico, a identificagdo de
padrdes, a criagdo de algoritmos e a capacidade de abstragao.

A estrutura deste guia se fundamenta no desenvolvimento das quatro habilidades do
Pensamento Computacional amplamente aceitos pela literatura: Decomposigao,

Reconhecimento de Padrées, Abstragcao e Algoritmos (Wing, 2006; Liukas, 2015;

Brackmann, 2017). Essas habilidades sdo consideradas estruturantes para o pensamento ©

l6gico e estratégico e, quando incentivadas desde os Anos Iniciais, contribuem
significativamente para a formagao de estudantes mais criticos, autbnomos e capazes de
resolver problemas com criatividade (Savioli; Bianchini; Lima, 2023).

Os doze problemas propostos neste guia se baseiam em situagdes do cotidiano
escolar, favorecendo a aprendizagem ativa, a ludicidade e o desenvolvimento cognitivo das
criangas de 5 a 11 anos. Brackmann (2017) destaca que as atividades desplugadas sao

fundamentais para o ensino de Pensamento Computacional nos Anos Iniciais, pois

-
) @
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utilizam recursos concretos, promovem o trabalho colaborativo e respeitam o estagio de
desenvolvimento das criangas, potencializando suas habilidades cognitivas e
socioemocionais.

Este material se apoia na Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliagcao de
Matematica através da Resolugao de Problemas (MEAAMaRP), proposta por Allevato e
Onuchic (2021), a qual valoriza a problematizagdo, a participagdo ativa dos alunos e a
construcao coletiva de conhecimentos matematicos. Para esses autores, a resolucao de
problemas deve ser o centro do processo de ensino, incentivando a autonomia intelectual e
o pensamento criativo dos estudantes. Quando integrada as atividades desplugadas, a
MEAAMaRP amplia as possibilidades de desenvolver o Pensamento Computacional, uma
vez que propde a analise, a estruturacéo de estratégias de resolugao e a busca de solugdes
em contextos reais e desafiadores.

Cada um dos problemas aqui apresentados,selecionados dos livros PNLD de
Matematica dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, do site Bebras — Castor Informatico’
e outros trés problemas desenvolvidos por nés, séo alinhados com os objetivos e habilidades
da BNCC e Computagdao — Complemento a BNCC. Os problemas sao estruturados com
intencionalidade pedagogica, buscando mobilizar as habilidades necessarias para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, ao mesmo tempo que desenvolvem
conteudos e habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018). Além
disso, as propostas estimulam o trabalho em grupo, o didlogo, a argumentacéao e a reflexao,
promovendo uma aprendizagem significativa da Matematica.

Ao oferecer este guia em formato de Ebook, esperamos contribuir com a diversificagéo
de metodologias de ensino da Matematica nos Anos Iniciais. Nossa intengdo € que este
material se torne um aliado na pratica docente, inspirando professores a explorarem novos
caminhos para desenvolver o raciocinio logico, a criatividade e a autonomia dos seus alunos
desde os os Anos Iniciais.

Desejamos que esta proposta contribua para enriquecer suas aulas e fortalecer sua
pratica pedagogica com sentido, inovagao e sensibilidade.

Boa leitura e boa pratica!

Os autores

1 BEBRAS - Castor Informatico: Edicao 2021. Disponivel em: https://bebras.dcc.fc.up.pt/2021.html
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Mas, o que € Pensamento Computacional? ? S

‘o’

vamos compreender o que é Pensamento Computacional, um conceito que tem ganhado

Antes de embarcarmos nos problemas matematicos deste guia,

cada vez mais espacgo nas discussoes sobre o ensino na Educacéo Basica.

De maneira simples e acessivel, o Pensamento
Computacional pode ser entendido como uma forma
estruturada, logica e criativa de abordar e resolver
problemas. Imagine, por exemplo, uma turma diante de

um problema aparentemente complicado. Com

mediacéo e liberdade para explorar ideias, as crian¢as
vdo organizando seus pensamentos, testando
estratégias, aprendendo com 0s erros e, aos poucos,
descobrindo o caminho até uma soluggo. Isso é o

Pensamento Computacional acontecendo na pratica.

O termo Pensamento Computacional se popularizou mundialmente a partir do artigo
de Jeannette Wing (2006), no qual ela defende que o Pensamento Computacional deve ser
promovido para todos, assim como a leitura e a escrita. Para Wing, “o Pensamento
Computacional € uma forma para seres humanos resolverem problemas; néo é tentar fazer

com que seres humanos pensem como computadores” (Wing, 2006, p.4). Em versdées mais

recentes de sua definicdo, ela amplia o conceito ao dizer que se trata do “processo de

pensamento envolvido na formulagdo de um problema e na expressdo de sua(s) )

-
) e U

solugao(des) de tal forma que um computador — humano ou maquina — possa realiza-lo de

maneira efetiva” (Wing, 2017, p. 4).

Mas atencdo: Pensamento Computacional ndo € ensinar a programar com
criangas pequenas. Trata-se, na verdade, de desenvolver habilidades cognitivas
fundamentais como a organizacao do pensamento, a identificacdo de padrées, a elabora-
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cdo de estratégias e a analise logica de situagdes - competéncias que se alinham

diretamente ao ensino de Matematica e ao cotidiano escolar.

Brackmann (2017) contribui ao definir o Pensamento Computacional como uma
capacidade criativa, critica e estratégica de resolver problemas por meio de passos
claros e executaveis, utilizando os fundamentos da Computacdo em contextos diversos. Ja
Liukas (2015), coautora do curriculo finlandés de Computagéo, afirma que essa forma de
pensar ajuda a dividir grandes problemas em partes menores, “Pensamento Computacional
é executado por pessoas e nao por computadores. Ele inclui 0 pensamento légico, a
habilidade de reconhecimento de padroes, raciocinar através de algoritmos e abstrair

um problema.” (Liukas, 2015, p.110).

Além disso, como destacam Savioli, Bianchini e Lima (2023, p. 118), desenvolver o
Pensamento Computacional nos Anos Iniciais € também uma forma de preparar os
alunos para “compreender e utilizar tecnologias digitais de informagao e comunicagao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares), [...] produzir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais
coletivos”. Essas habilidades sao compativeis com o que a BNCC (Brasil, 2018) estabelece
como competéncias gerais e especificas da area de Matematica, e se fortalecem

especialmente quando exploradas por meio de praticas significativas e interativas.



t PROGRAMA DE
p p g m a POS-GRADUAGAO
PR EM ENSINO
UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA DE MATEMAT[CA

Habilidades do Pensamento Computacional

Para compreender o Pensamento Computacional, € essencial

conhecer as habilidades que sustentam o seu desenvolvimento. Essas _
habilidades representam um conjunto de habilidades cognitivas que, quando estimuladas
desde os Anos Iniciais, contribuem significativamente para o fortalecimento do raciocinio
l6gico, da autonomia, da criatividade e da capacidade de resolver problemas de maneira

eficiente e estruturada.

A literatura especializada, como Wing (2006), Brackmann (2017), Liukas (2015) e a
Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC, 2019), aponta que o Pensamento
Computacional pode ser desenvolvido por meio de quatro habilidades: Decomposicao,

Reconhecimento de Padrbes, Abstracao e Algoritmos.

VVamos entender cada um deles?

A Decomposicdao é o “processo pelo qual os % P
problemas sao decompostos em suas partes menores” GEPT Mg
. , - o '\@“ Y
(Liukas, 2015, p. 111), é a habilidade de dividir um problema
. ~ ¥ Y
complexo em partes menores, facilitando sua compreensao P d
@ )

e resolucdo. No contexto dos Anos Iniciais, isso acontece
quando a crianga, por exemplo, resolve um problema de multiplicacdo decompondo-0 em
parcelas menores. Um exemplo simples € quando a crianga resolve a multiplicagcado 36 x 4
pensando em (30 x 4) + (6 x 4). Ela esta, intuitivamente, aplicando a Decomposi¢ao, uma

pratica comum no ensino de estratégias de calculo mental e estimativas.

; O Reconhecimento de Padrdo envolve a capacidade de identificar
0000000 4
[(EEERTEY 3
! Como destaca Brackmann (2017), reconhecer padrées € uma habilidade

(FENEN 133

20000 0094 essencial que permite a reutilizagcdo de estratégias ja conhecidas em

regularidades, repeticoes ou semelhangas em situagdes diversas.

novos contextos, o que economiza tempo e esforgo cognitivo. No ensino
de Matematica, € o que acontece quando os alunos observam sequéncias numéricas,

descobrem regras em progressdes ou percebem simetrias em figuras geométricas.
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A Abstracao é a “filtragem dos dados e sua classificagao,
essencialmente ignorando elementos que ndo sdo necessarios para
gue se possa concentrar nos que sao relevantes” (Brackmann, 2015, p. : *
38), consiste em selecionar apenas as informagdes relevantes de um
problema, deixando de lado os dados que nao interferem diretamente
na solucdo. Na pratica escolar, isso se manifesta quando o aluno reinterpreta um problema
com desenhos, tabelas ou esquemas para facilitar a compreensao - uma competéncia

fundamental na resolugao de problemas matematicos.

Por fim, os algoritmos referem-se a criagdo de “um conjunto de

’ passos especificos usados para solucionar um problema” (Liukas, 2015,
‘_I p. 110). Construir algoritmos € como desenhar um mapa do tesouro:

cada etapa indica um caminho a seguir até alcancar a solugdo. Nos

Anos Iniciais, essa habilidade pode ser desenvolvida em atividades

como jogos de percurso, comandos verbais e sequéncias operatorias

para resolver calculos ou organizar dados.

E necessario explicitar que, no contexto das atividades desplugadas, o algoritmo pode
se manifestar de maneira implicita no pensamento dos alunos. Mesmo quando nao ha
registro formal de um passo a passo, o ato de ordenar agdes, testar caminhos, corrigir
procedimentos ou estruturar mentalmente uma sequéncia logica evidencia a presenga do
pensamento algoritmico. Dessa forma, reconhecemos que o algoritmo nao se restringe a
uma representacdo escrita, mas pode emergir como componente interno da prépria

organizacgao do raciocinio.

E importante destacar que as habilidades associadas ao Pensamento Computacional
sao interdependentes e nao se manifestam de maneira isolada. Embora algumas aparecam
com maior evidéncia em determinadas atividades, todas operam de forma articulada,
contribuindo conjuntamente para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da capacidade de
resolver problemas. A integracédo dessas habilidades, especialmente por meio de atividades
desplugadas, favorece o desenvolvimento do Pensamento Computacional de forma
significativa nos Anos Iniciais. Como defende Brackmann (2017), essas habilidades nao
precisam estar vinculadas exclusivamente ao ensino de programagao ou robdtica - elas
podem (e devem!) ser mobilizadas em situagdes concretas, criativas e ludicas, como as que

envolvem a resolugao de problemas matematicos.

11
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Pensamento Computacional e a Matematica o

Ao pensar sobre o ensino de Matematica nos Anos Iniciais, é ;«»_,!
impossivel ignorar o quanto ela estd conectada ao desenvolvimento de '
habilidades de raciocinio légico, sistematizagao de ideias e resolugado de problemas. Essas
competéncias, tado presentes no cotidiano escolar, dialogam diretamente com os
fundamentos do Pensamento Computacional, contribuindo para o processo de

aprendizagem.

O Pensamento Computacional, segundo Silva (2019), é “considerado como o
processo de raciocinio baseado em fundamentos computacionais para a resolugcao de
problemas de diversas areas.” (Silva, 2019, p. 19). Esse raciocinio envolve identificar
padrdes, dividir tarefas, abstrair informagdes irrelevantes e construir sequéncias logicas de
acdes — habilidades que, na pratica, sdo constantemente exercitadas nas aulas de

Matematica, ainda que, muitas vezes, de forma implicita.

Marques et al (2017) afirmam “que muitas das habilidades da area de Matematica
podem ser tratadas como casos particulares de habilidades do Pensamento Computacional”.
(Marques et al, 2017, p. 315), demonstrando que ha uma integragao entre as competéncias
matematicas e as habilidades para o desenvolvimento do Pensamento Computacional.
Os autores observam que muitas das habilidades da Matematica, como identificar
regularidades, resolver problemas e construir algoritmos, podem ser tratadas como casos
particulares das habilidades que compdem o Pensamento Computacional. Ou seja,
guando ensinamos a crianga a perceber padrbes em uma sequéncia numerica, a organizar
dados em uma tabela, ou a planejar passos para resolver um problema, estamos

simultaneamente desenvolvendo sua capacidade de pensar computacionalmente.

Kaminski (2023) faz uma reflexdo a respeitos dos pressupostos da aproximagao
entre o PC e o Ensino da Matematica. A autora afirma que a Resolugdo de Problemas

envolve

0 uso de conceitos matematicos, raciocinio l6gico, técnicas e habilidades, além da
leitura e interpretacdo, busca por informagdes e conceitos relevantes, planejamento
e elaboracdo de estratégias. Destaca-se ainda que, a resolugao de problemas
envolve uma série de operacdes mentais que podem envolver a linguagem
algoritmica e algébrica como analise, interpretacdo, generalizacdo, abstragao,
elaboragao de hipéteses e sintese de dados (Kaminski, 2023, p. 155, grifo nosso).
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A autora relaciona o Pensamento Algébrico a busca pela “regularidade entre
elementos e utilizar-se de algoritmos, regras, simbolos, identificacdo de padrdes e diferentes
linguagens, visando a generalizagao” (Kaminski, 2023, p. 155), podendo ser interligado ao

Pensamento Computacional.

Esse vinculo entre as duas areas se aprofunda ainda mais quando consideramos
metodologias que incentivam a resolugdo de problemas em ambientes investigativos e
colaborativos. Segundo Allevato e Onuchic (2021), ao utilizar a Metodologia de Ensino-
Aprendizagem-Avaliagado de Matematica por meio da Resolugcao de Problemas
(MEAAMaRP), favorecemos a construgdo ativa do conhecimento, com énfase na analise,
interpretacdo e comunicacao de ideias. Todos esses aspectos também sdo essenciais para
o desenvolvimento do Pensamento Computacional, que propde a aprendizagem por meio
da experimentacéo, da tomada de decisbes e da formulagao de estratégias — competéncias

indispensaveis no ensino da Matematica.

Além disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforga a importancia de
desenvolver nos estudantes a capacidade de resolver e elaborar problemas, construir
argumentos légicos, identificar padroes e realizar inferéncias, competéncias
diretamente ligadas tanto a Matematica quanto ao Pensamento Computacional (Brasil,
2018).

Quanto as habilidades da BNCC, é fundamental esclarecer que as competéncias
destacadas no produto educacional correspondem aquelas que se manifestam de forma
mais recorrente nas atividades e que sao previstas para o conjunto dos Anos Iniciais, e
ndo para uma turma especifica. A sele¢cao dessas habilidades segue a orientacdo da
BNCC para toda a etapa, contemplando aspectos que se desenvolvem progressivamente
ao longo dos cinco anos do Ensino Fundamental. Assim, o produto mantém alinhamento com
as diretrizes curriculares, assegurando que suas propostas sejam aplicaveis e pertinentes a

diferentes contextos escolares dessa fase.

Dessa forma, podemos afirmar que a integracdao entre Pensamento
Computacional e Matematica é natural e desejavel, especialmente nos Anos Iniciais. Essa
integragdo permite que os alunos compreendam a Matematica como uma linguagem para

pensar, representar, prever e transformar situagdes do cotidiano, e o Pensamento

Computacional como uma forma de organizar e refinar esse pensamento.

13




14

t PROGRAMA DE
ppg I‘I‘Ia POS-GRADUAGAO
r PR EM ENSINO
UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA DE MATEMAT[CA

O que sao Atividades Desplugadas?

Ao falar sobre Pensamento Computacional, muitas vezes se

pensa, de forma equivocada, que seu ensino esta restrito ao uso de
computadores, robdés ou recursos digitais. No entanto, € possivel — e altamente
recomendado — introduzir o Pensamento Computacional de maneira significativa e
acessivel nos Anos Iniciais por meio de atividades desplugadas, ou seja, sem o uso de

tecnologias digitais.

Segundo Brackmann (2017, p. 50), as atividades desplugadas “ocorrem
frequentemente através da aprendizagem cinestésica (e.g. movimentar-se, usar cartdes,
recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, etc.)”, permitindo que os alunos
desenvolvam as habilidades do Pensamento Computacional de forma pratica, ludica e
contextualizada. Essas atividades envolvem os estudantes em situagdes que promovem a
criacdo, a experimentacao e a resolucido de problemas, sem a necessidade de dispositivos
eletrbnicos. O autor ressalta que a aprendizagem se da por meio da manipulagdo, da

observacéao, da conversa com os colegas e da reflexao sobre os proprios processos mentais.

Ao propor problemas desplugados que envolvem, por exemplo, a criagdao de
trajetos, a ordenacao de instrugoes, a identificagao de padroes ou a resolugao de
problemas por etapas, estamos mobilizando as habilidades do Pensamento Computacional
de maneira concreta e ativa. Para Kaminski e Boscarioli (2020, p. 2), “as praticas de
computagao desplugada sdo uma opgéo interessante para a introdugao do PC, em especial
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, quando as atividades ludicas e concretas séo
importantes para o ensino e a aprendizagem em fungao do processo de desenvolvimento
das criancgas”. De acordo com Wing (2006) e Liukas (2015), o Pensamento Computacional é
um conjunto de habilidades humanas — e n&o exclusivamente técnicas — que pode ser
desenvolvido desde cedo, respeitando o estagio de desenvolvimento das criangas e suas

formas naturais de aprender, como o brincar, o experimentar e o construir coletivamente.

Além disso, as atividades desplugadas dialogam diretamente com as orientagdes da
BNCC, que reforga a importancia de promover o pensamento l6gico, o raciocinio matematico,
a resolucdo de problemas e o trabalho colaborativo desde os primeiros anos de

escolarizacao (Brasil, 2018).
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A Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliacao

de Matematica através da Resolucao de Problemas
(MEAAMaRP)

O ensino da Matematica nos Anos Iniciais pode (e deve) ir além da simples
memorizagao de regras e procedimentos. Ele precisa convidar o aluno a pensar, explorar,
argumentar, levantar hipoteses e construir significados, a partir de situagdes que facam
sentido em sua vida e estimulem sua curiosidade. E com base nessa concepgdo que se
desenvolve a Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliagdao de Matematica através
da Resolugao de Problemas (MEAAMaRP), proposta por Allevato e Onuchic (2021).

A MEAAMaRP tem como principal caracteristica colocar o problema como ponto de
partida do processo de aprendizagem, permitindo que o aluno construa significados a partir

da mobilizagao de seus conhecimentos prévios, da experimentacao e da reflexao.

Outro ponto central desta metodologia € a integragcédo entre ensino, aprendizagem
e avaliagao. “A palavra composta ensino-aprendizagem-avaliacdo tem o objetivo de
expressar uma concepgao em que o ensino, a aprendizagem e a avaliagcdo devem ocorrer
simultaneamente durante a construcdo do conhecimento pelo aluno, com o professor
atuando como guia e mediador” (Allevato; Onuchic, 2021, p. 47). Avaliar, nesse contexto,
nao se limita a verificacdo de acertos, mas passa a ser compreendido como parte
indissociavel do proprio processo de ensinar. A observacédo das estratégias utilizadas, os
registros escritos, os dialogos entre os alunos e a escuta atenta do professor constituem
fontes valiosas para compreender como se da a construgdo do conhecimento matematico
(Allevato; Onuchic, 2021).

Para auxiliar os professores, Allevato e Onuchic (2021) apresentam um roteiro com

dez etapas que orientam a pratica da metodologia em sala de aula:

1. Proposi¢ao do problema: escolha um bom problema matematico — Um problema
desafiador, acessivel e com multiplas possibilidades de resolugao.

2. Leitura individual: permita que os alunos fagam uma leitura individual para conhecer a
proposta, refletir e construir sua compreensao a respeito do problema.

3. Leitura em conjunto: para favorecer a releitura e troca de ideias com o grupo.

4. Resolugao do problema: resolugdo por meio da construgao colaborativa.

15



16

t PROGRAMA DE

p p g m a POS-GRADUAGAO
EM ENSINO

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA DE MATEMAT[CA

5. Observar e incentivar: acompanhamento e mediagdo do professor — Intervengoes
pontuais, perguntas abertas e incentivo a autonomia.

6. Registro das resolugdes na lousa: momento de compartilhar, justificar, comparar e
discutir entre as diferentes formas de pensar e resolver o problema.

7. Plenaria: discussdo coletiva e sistematizacdo matematica — Momento de validar
conceitos, comparar caminhos e formalizar saberes com a mediagao do professor.

8. Busca do consenso: apos a discussao das diferentes estratégias de resolugéo, todos
entram em consenso a respeito dos conceitos trabalhados.

9. Formalizagao do conteudo: registro na lousa pelo professor, os conceitos, principios e
procedimentos produzidos de forma organizada e estruturada em linguagem matematica.
10. Proposicao e resolugao de novos problemas: de acordo com Allevato e Onuchic
(2021, p. 51), consiste em “um momento em que é oferecida aos estudantes a oportunidade
de elaborarem problemas, a partir das experiéncias vivenciadas nas etapas anteriores.
Esses problemas podem, ainda, serem propostos pelos proprios alunos elaboradores aos
demais colegas da turma”, com o objetivo de analisar a compreensdo dos elementos

essenciais do conteddo matematico introduzido na aula.

Figura 1: As 10 etapas da MEAAMaRP

Proposicdo do 1 0 Proposic¢ao e resolucao de
problema gerador = novos problemas

Professor formaliza o

recorre aos = Zas
g' contetido matematico

conhecimentos prévios

2 Leitura individual: aluno

Professor

mediador,
Em pequenos grupos, . Busca de consenso sobre
3. alunos discuteme questionador, 8
aprimoram compreensoes
gerador de

Ll Alunos em grupos
* resolvem o problema

"._situagoes

Em plenéria, professor e
'1. alunos discutem ideias,
concepgdes

5 Professor incentiva e 6 Alunos apresentam
: observa d resolucdes

Fonte: Adaptado de Allevato e Onuchic (2021)
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Segundo as autoras, ao adotar essa metodologia em sala de aula, o professor
passa a atuar como guia e mediador do pensamento matematico dos alunos, encorajando-
os a explorar, formular hipéteses, testar ideias, justificar suas escolhas e aprender com os

erros.

Com base no que foi apresentado, buscamos associar as atividades desplugadas
a MEAAMaRP, pois acreditamos ser uma metodologia com potencial para promover o
desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional nos Anos Iniciais da

Educacao Basica.
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PROBLEMA 1 - LOCALIZANDO A POSICAO?2

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

OBJETIVOS:

* |dentificar as mé&os direita e esquerda, olhando uma pessoa em uma imagem ou observando
0 proéprio corpo.

* Identificar objetos e pessoas que estdo a direita ou a esquerda de um dado referencial.

BNCC:

(EF01MA12) Descrever a localizacdo de pessoas e de objetos no espagco segundo um dado
ponto de referéncia, compreendendo que, para a utilizagao de termos que se referem a posicao,
como direita, esquerda, em cima, em baixo, € necessario explicitar- se o referencial.

Habilidades do Pensamento Computacional

Decomposigao Reconhecimento de Abstragéo Algoritmo

padrdes

x* *

*

Decomposicao: E necessario dividir o problema em varios itens.
Abstragdo: E necessario que observe cada item para resolver o problema.

Algoritmo: E necessario seguir um algoritmo (passo-a-passo) para resolver cada item do
problema.

COMPUTAGAO - COMPLEMENTO DA BNCC:
(EF01CO002) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver

problemas.

2 Fonte: A Conquista: matematica: 1o ano: ensino fundamental: anos iniciais / José Ruy Giovanni Junior. — 1. ed. — S3o Paulo:
FTD, 2021. P. 27.
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RAQUEL ESTA LENDO UMA HISTORIA PARA AS CRIANCAS.

R A GAFEE i SN0

« PEDRO E O MENINO DE CAMISETA VERDE.
« MANUELA ESTA SENTADA A DIREITA DE PEDRO. FACA

UM X NO CIRCULO ABAIXO DE MANUELA.
« ALINE ESTA A ESQUERDA DE PEDRO. FACA UM © NO
CIRCULO ABAIXO DE ALINE.

f ROTEIRO DE AULA:

O objetivo da atividade é desenvolver a orientacdo espacial. Estimule os alunos a olharem
atentamente a imagem e verifique as informag¢des que eles sdo capazes de extrair dela.
Comente novamente com eles que, para utilizar as nomenclaturas estudadas, é importante
sabermos o ponto de referéncia, pois algo ou alguém pode estar na frente ou atras, a direita
ou a esquerda, por exemplo, dependendo do referencial adotado. Sempre que possivel, é
importante retomar essa ideia com os alunos desta faixa etaria, pois nocdes de localizagao
exigem uma capacidade de abstragdo ainda n&o tdo intuitiva. Se julgar necessario, dé

exemplos utilizando a imagem da atividade.
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PROBLEMA 2 - PIRAMIDE DE MOEDAS?

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

OBJETIVOS:

 Utilizar os termos a direita, a esquerda, em cima e em baixo para descrever localizagao de
pessoas e de objetos.

* Reconhecer que os numeros ordinais sdo usados para indicar uma posicdo numa sequéncia
ordenada.

BNCC:

(EFO1MAO01) Utilizar numeros naturais como indicador de quantidade ou de ordem em
diferentes situacbes cotidianas e reconhecer situagbes em que os numeros nao indicam
contagem nem ordem, mas sim cédigo de identificagao.

(EF01MA12) Descrever a localizagao de pessoas e de objetos no espago segundo um dado
ponto de referéncia, compreendendo que, para a utilizacdo de termos que se referem a posigao,
como direita, esquerda, em cima, em baixo, € necessario explicitar-

se o referencial.

Habilidades do Pensamento Computacional

ica Reconhecimento de 3 i
Decomposigao defiite Abstragéo Algoritmo

* * *

Reconhecimento de Padrées: As moedas foram organizadas de acordo com um padrao
(sequéncia).

Abstragdo: E necessario que observe as caracteristicas de cada moeda para resolver o )
problema.

Algoritmo: E necessario seguir um algoritmo (sequéncia) para resolver o problema.

3 Fonte: Bebras - Castor Informético: Edi¢do 2021.
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COMPUTAGAO - COMPLEMENTO DA BNCC:

(EF01C0O01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para
esta organizagéao, explicitando semelhangas (padrées) e diferencgas.

(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

EMILTA SAMHOU 6 MOEDAS PARA COMPLETAR A SUA COLEGAD BE
MOEDAS AMTIGAS.

ELA EMPILHOU AS MOEDAS EM CIMA DA MESA, FORMAMDO UMA
ESPECIE DE PIRAMIDE. A IMAGEM MOSTRA AS MOEDAS VISTAS DE
CIMA.

RESPOMDA:
QUAL FOI A QUARTA MOEDA QUE EMILIA COLOCOU SOBRE A MESA?

(B)@ (D)@

ROTEIRO DE AULA:

Antes de iniciar a atividade proposta, solicite aos alunos que formem uma fila. Pergunte:
“Quem é o primeiro da fila? E o ultimo, quem é? Quem é o segundo da fila?”. E importante
gue os alunos saibam que os numeros ordinais sdo numeros usados para indicar uma posi¢ao
numa sequéncia ordenada: primeiro, segundo, terceiro, quarto, e assim por diante. Se
possivel, antes de propor a atividade, traga para a sala de aula imagens nas quais a presenga
dos numeros ordinais é necessaria e importante para, por exemplo, deixar evidente a posigao
de competidores, a posigcdo de um pais num ranking ou comparativo com outros paises, a
ordem estabelecida na organizagao de algo etc. O objetivo é fazé-los perceber a importancia
e a finalidade dos numeros ordinais.
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PROBLEMA 3 - USANDO CODIGOS*

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

OBJETIVOS:

* Ler um texto e refletir sobre ele.

* Compreender que uma imagem pode transmitir uma mensagem ou uma informagéo.
BNCC:

(EFO1MAO01) Utilizar numeros naturais como indicador de quantidade ou de ordem em
diferentes situagdes cotidianas e reconhecer situagdes em que 0s numeros nao indicam
contagem nem ordem, mas sim cédigo de identificagao.

(EFO3MAO03) Construir fatos basicos da adi¢ao e subtracao e utiliza-los no calculo mental ou
escrito.

(EFO4MAO03) Resolver e elaborar problemas com numeros naturais envolvendo adigéo e
subtracéo, utilizando estratégias diversas, como calculo, calculo mental e algoritmos, além de
fazer estimativas do resultado.

Habilidades do Pensamento Computacional

i Reconhecimento de i
Decomposigao padihes Abstragéo Algoritmo

* > *

Decomposigao: E necessario dividir o problema em varios itens.
Abstragao: E necessario que observe cada item para resolver o problema.

Algoritmo: E necessario seguir um algoritmo (passo-a-passo) para resolver cada item do
problema.

COMPUTAGAO — COMPLEMENTO DA BNCC:

(EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

4 Fonte: A Conquista: matematica: 1o ano: ensino fundamental: anos iniciais / José Ruy Giovanni Junior. — 1. ed. — Sdo Paulo:
FTD, 2021. P. 50. -
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(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

A PROFESSORA CRISTINA ORGAMIZOU UM QUADRO COM OS
CODIGOS ABAIXO PARA ASSIMNALAR O NUMERO DE FALTA DOS
ALUNOS NG MES DE MARCO.

N
1002 3 FALTAS

0 FALTA
FALTAS oL MATS

[ SR S

ELA VERLFICOU CJUE:

« TOMAS FALTOU 2 DIAS.

* MARIA NAO FALTOU.

» ADRIAMNA FALTOU B DIAS.

» DANIEL FALTOU SO UM DIA.

= CARLA FALTOU 3 DIAS.

« VITOR FALTOU MENOS QUE DANIEL.

DE ACORDO COM ESSAS INFORMACOES E USANDO O CODIGO ACTMA.
PIMNTE AS FIGURAS NO QUADRD A SEGUIR,

TOMAS MARIA  ADRIANA  DAMNIEL CARLA ViTOR

4

ROTEIRO DE AULA:

A palavra é um importante meio de comunicagao, mas nao o unico. Além da linguagem verbal,
existem outras formas de comunicagao nao verbais, as quais nao utilizam palavras. As placas
de transito sdo exemplos de linguagem nao verbal. Estimule os alunos a exporem o que acham
que significam os diversos tipos de sinais para a comunicacdo. E importante destacar que
uma imagem pode transmitir uma mensagem, uma informagéao, e precisamos descobrir como
|é-la, interpreta-la e compreendé-la. Em seguida, leia com os alunos o texto introdutério sobre
os codigos criados para a atividade. Apresente para a turma a proposta e pega a alguns alunos
que expliquem o que deve ser feito. Se possivel, leve para a sala de aula figuras, em cartolina,
que se paregam com circulos, como os indicados no livro, para fixar na lousa e realizar a
atividade com a turma. Observe se eles compreenderam a relagdo simbolo x quantidade de
faltas proposta na atividade. Se necessario, oriente-os a colocar, abaixo das figuras com os
nomes dos alunos, 0 numero que representa a quantidade de faltas de cada aluno.
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PROBLEMA 4 - CACA AO TESOURO>

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

OBJETIVOS:

* Identificar uma sequéncia de figuras geométricas planas coloridas como instrugdes de um
trajeto.

* Sequir instrugdes preenchendo um caminho dado.

* Ler legendas.

BNCC:

(EF02MA12) Descrever a localizagdo de pessoas e de objetos no espago segundo um dado
ponto de referéncia, compreendendo que, para a utilizacdo de termos que se referem a
posicao, como direita, esquerda, em cima, em baixo, € necessario explicitar-se o referencial.

(EFO03MA12) Descrever e representar, por meio de esbogos de trajetos ou utilizando croquis
e maquetes, a movimentagcado de pessoas ou de objetos no espaco, incluindo mudangas de
direcao e sentido, com base em diferentes pontos de referéncia.

(EF04MA16) Descrever deslocamentos e localizagédo de pessoas e de objetos no espacgo, por
meio de malhas quadriculadas e representagdes como desenhos, mapas, planta baixa e
croquis, empregando termos como direita e esquerda, mudancgas de dire¢do e sentido,
interseccao, transversais, paralelas e perpendiculares.

Habilidades do Pensamento Computacional

ok Reconhecimento de ;
Decomposigéo padrbes Abstracéo Algoritmo

x * * *

Decomposicdo: E necessario dividir o problema em varios itens.

Reconhecimento de padrées: E necessario reconhecer o padrdo que existe na sequéncia )
de setas representada por cada figura geométrica na legenda para resolver o problema.

Abstragdo: E necessario observar a posicdo de cada seta da legenda para resolver o 'd
problema. :

5 Fonte: A Conquista: matemdtica: 1o ano: ensino fundamental: anos iniciais / José Ruy Giovanni Junior. — 1. ed. — Sdo Paulo:
FTD, 2021. P. 74.
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Algoritmo: E necessario seguir um passo-a-passo (algoritmo) para resolver o problema.

COMPUTAGAO - COMPLEMENTO DA BNCC:

(EF01CO0O02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

(EF02C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com repeticoes simples (iteragdes definidas) com
base em instrugdes preestabelecidas ou criadas, analisando como a precisdo da instrugao
impacta na execugao do algoritmo.

(EF03CO002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticbes simples com condicdo (iteragdes
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragao.

(EF04CO0O03) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples e aninhadas (iteragdes definidas e
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragao.

PARA ENCONTRAR O TESOURO, O PIRATA PRECISA USAR ESTE
CODIGO NO PERCURSO A SEGUIR:

ACOAAEE AREE

SIGA A LEGENDA ABAIXO E DESCUBRA O PERCURSO NECESSARIO
PARA ENCONTRAR O TESOURO.
« CADA SIMBOLO INDICA A DIRECAO E O SENTIDO QUE DEVEM
SER TRACADOS SOBRE AS PEDRAS.
e O BAU DO TESOURO SO PODERA SER ABERTO SE O PIRATA
PASSAR PELAS PEDRAS CORRETAS.
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ROTEIRO DE AULA:

A atividade permite um trabalho inicial com logica de programacado e algoritmos,
favorecendo o desenvolvimento do pensamento computacional e da cultura digital. Os
alunos deverao identificar a sequéncia de figuras geométricas planas coloridas como
instrucdes e, de acordo com a legenda, seguir essas instrugdes preenchendo o caminho na
ilustragdo. Depois de realizar a atividade desta pagina, aproveite para propor sequéncias
de setas sobre malhas quadriculadas. Em duplas, pe¢a aos alunos que criem sequéncias
de setas para que um colega represente na malha quadriculada.
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PROBLEMA 5 — CAMINHANDO ENTRE PONTOS®

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

OBJETIVOS:
* Seguir instrugdes preenchendo um caminho dado.

* Ler legendas e seguir instrugdes.

BNCC:

(EFO1MA12); (EF02MA12) Descrever a localizacdo de pessoas e de objetos no espaco
segundo um dado ponto de referéncia, compreendendo que, para a utilizacdo de termos que
se referem a posi¢cao, como direita, esquerda, em cima, em baixo, € necessario explicitar-se
o referencial.

(EFO3MA12) Descrever e representar, por meio de esbogos de trajetos ou utilizando croquis
e maquetes, a movimentagcdo de pessoas ou de objetos no espaco, incluindo mudangas de
direcao e sentido, com base em diferentes pontos de referéncia.

(EF04MA16) Descrever deslocamentos e localizagdo de pessoas e de objetos no espaco, por

meio de malhas quadriculadas e representagcdoes como desenhos, mapas, planta baixa e

*’"N croquis, empregando termos como direita e esquerda, mudancas de diregdo e sentido,
e h interseccgéao, transversais, paralelas e perpendiculares.

Habilidades do Pensamento Computacional

Decomposigéo Reconhecimento de Abstragéo Algoritmo

x * * 1§

Decomposigao: E necessario dividir o problema em varios itens.

Reconhecimento de padrées: E necessario reconhecer o padrdo que existe na sequéncia

6 Fonte: Bebras - Castor Informatico: Edi¢do 2021.
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Abstragdo: E necessario que observe a posicdo de cada seta da legenda para resolver o
problema.

Algoritmo: E necessario seguir um passo-a-passo (algoritmo) para resolver o problema.

COMPUTAGAO - COMPLEMENTO DA BNCC:

(EF01CO002) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

(EF03CO002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repetigbes simples com condicdo (iteragdes
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragao.

ANA ESTA BRINCANDO COM UM ROBO QUE DESENHA LINHAS ENTRE PONTOS. ELA
DIGITA NOs BOTOES COM SETAS PARA O ROBO CAMINHAR PARA O PROXIMO
PONTO. O ROBO SEMPRE COMECA NO PONTO QUE TEM UM CIRCULO VERMELHO.

ASEQUENCIADE SETAS [ IS [0 1§ [#) (60

DIZ PARA O ROBO DESENHAR: |® * » o @
L] L
-« & @ -
- ® = @ @
RESPOMDA:
QUANDO ANA DIGITAR A SEQUENCIA DE SETAS ABAIXO, O QUE O ROBO IRA
DESENHARY

NEAENEEEEE (-

(A) B) .

(C)
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ROTEIRO DE AULA:

A atividade permite um trabalho inicial com légica de programacgao e algoritmos, favorecendo
o desenvolvimento do pensamento computacional e da cultura digital. Os alunos deverao
identificar a sequéncia de setas como instrugbes e, de acordo com a seta, seguir essas
instru¢des preenchendo o caminho na ilustragao.
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PROBLEMA 6 - CAMISA DE FUTEBOL’

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

OBJETIVOS:

* Classificar e organizar materiais de acordo com o atributo cor.

BNCC:

(EFO1MAO09) Organizar e ordenar objetos familiares ou representagdes por figuras, por meio
de atributos, tais como cor, forma e medida.

(EF02MAO09) Construir sequéncias de numeros naturais em ordem crescente ou decrescente
a partir de um numero qualquer, utilizando uma regularidade estabelecida.

Habilidades do Pensamento Computacional

i Reconhecimento de Algorit
Decomposigéo GackBas Abstragao lgoritmo

* * *

Decomposigao: E necessario observar as caracteristicas de cada camisa.

Reconhecimento de padrées: E preciso reconhecer o padrio das carateristicas que existe
nas camisas para resolver o problema.

Abstracdo: E necessario que observe as caracteristicas de cada camisa para resolver o
problema.

COMPUTAGAO - COMPLEMENTO DA BNCC:

(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas
para esta organizagao, explicitando semelhancgas (padrdes) e diferengas.

(EF02CO01) Criar e comparar modelos (representagdes) de objetos, identificando padrdes
e atributos essenciais.

7 Fonte: Bebras - Castor Informdtico: Edigdo 2021.
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(EF15CO001) Identificar as principais formas de organizar e representar a informacao de
maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou n&o estruturada (numeros,
palavras, valores verdade).

HEITOR PARTICIPARA DE UM JOGO DE FUTEBOL MO FIM DE SEMANA
E PRECISARA ORGAMNIZAR O SEU UNIFORME. O SEU TIME IRA USAR
UMA CAMISA COM GOLA PRETA. A CAMISA NAQ TEM LISTRAS.

RESPOMDA:
QUAL DAS CAMISAS ABATXO HEITOR DEVERA USAR?

(A)

ROTEIRO DE AULA:

Nesta atividade, os alunos serdo convidados a realizar uma atividade de classificagao e
organizacao de acordo com um critério estabelecido. A classificacdo se da ao aproximar
elementos por alguma caracteristica parecida que escolhemos, construindo categorias ou
classes. O trabalho com classificagdo possibilita aos alunos organizarem mentalmente o
mundo que os cerca. Por exemplo, € possivel agrupar brinquedos em caixas levando em
consideragao diferentes critérios. Quando é proposto aos alunos que identifiquem qual foi o
critério utilizado, eles precisam ndo s analisar a situagcdo, para poder levantar as
possibilidades de critérios, como também eleger o critério que acreditam ser o mais adequado
para aquela separacdo. E possivel que nem todos os alunos consigam fazer essas
associacdes logo de inicio. Assim, ao comegar o trabalho a respeito desse assunto, &
importante que vocé proponha situagdes com critérios de classificagdo bem explicitos e
" auxilie-os a identificar esse critério. Explore com eles outras situacées cotidianas em que se
usa a classificacdo, como os alimentos separados por secées em um supermercado, roupas
em lojas, entre outras.
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PROBLEMA 7 - SEQUENCIA MAGICA®

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

OBJETIVOS:
* Reproduzir uma sequéncia previamente estabelecida.
* |dentificar a sequéncia em que fatos cotidianos acontecem.

* Descrever uma sequéncia de objetos, por meio de alguns de seus atributos, como a cor,
por exemplo.

BNCC:

(EFO1MA10) Descrever, apés o reconhecimento e a explicitagdo de um padrdo (ou
regularidade), os elementos ausentes em sequéncias recursivas de numeros naturais, objetos
ou figuras.

(EFO1MA16) Relatar em linguagem verbal ou nao verbal sequéncia de acontecimentos
relativos a um dia, utilizando, quando possivel, os horarios dos eventos.

Habilidades do Pensamento Computacional

Decomposigéo R°°°"::312‘:s“t° de Abstragéo Algoritmo

* * *

Reconhecimento de padrées: E necessario reconhecer o padrdo das carateristicas de
cada figura geométrica para resolver o problema.

Abstracado: E necessario observar a caracteristica de cada figura para resolver o problema.

Algoritmo: E necessario identificar e seguir a sequéncia das figuras geométricas (algoritmo)
para resolver o problema.

8 Fonte: A conquista: matematica: 12 ano: ensino fundamental: anos iniciais / José Ruy Giovanni Jinior. — 1. ed. — S3o Paulo:
FTD, 2021. P. 79.
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COMPUTAGAO — COMPLEMENTO DA BNCC:

(EF01CO001) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas
para esta organizagao, explicitando semelhancgas (padroes) e diferencas.

OBSERVE AS SEQUENCIAS ABAIXO E DESCUBRA AS FIGURAS QUE ESTAO
FALTANDO EM CADA SEQUENCIA:

SEQUENCIA 1

QUAL DAS FIGURAS ABAIXO COMPLETAM A SEQUENCIA? CIRCULE.

eDe 000 Oee 000 000 ee )

QUAL DAS FIGURAS ABAIXO COMPLETAM A SEQUENCIA? CIRCULE.

e e o0 eel
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ROTEIRO DE AULA:

Na sequéncia 1, os alunos deveréao identificar e explicitar o padrdo em sequéncias de figuras
geométricas planas. Se achar conveniente, pega a eles que descrevam oralmente o padrao e
como chegaram a essa conclusao.

Na sequéncia 2, os alunos deverado desenhar os elementos ausentes dessas sequéncias. Os
alunos deverdo ordenar figuras por meio de atributos, identificar padrées em sequéncias,
desenhar elementos ausentes em sequéncias, argumentar e justificar essas respostas.
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PROBLEMA 8 - PLANTANDO FEIJOES?®

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

OBJETIVO:

* Indicar a ordem dos acontecimentos de determinada situacéao.

BNCC:

(EFO1MAO01) Utilizar numeros naturais como indicador de quantidade ou de ordem em
diferentes situagdes cotidianas e reconhecer situagdes em que 0s numeros nao indicam
contagem nem ordem, mas sim codigo de identificagcao.

Habilidades do Pensamento Computacional

Decomposigéo Reconhecimento de Abstragéo Algoritmo

padrées

* * *

*

Decomposigao: E necessario dividir o problema em 4 itens, observando cada quadro.

Reconhecimento de padrées: E necessario conhecer o padrdo da sequéncia do plantio e
crescimento da planta.

Abstragdo: E necessario observar as caracteristicas de cada quadro para identificar a
sequéncia do plantio e crescimento da planta.

Algoritmo: E necessario identificar e seguir a sequéncia das imagens que representam o
plantio e crescimento da planta.

9 Fonte: A Conquista: matematica: 12 ano: ensino fundamental: anos iniciais / José Ruy Giovanni Junior. — 1. ed. — S30
Paulo: FTD, 2021. P. 86.
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COMPUTAGAO - COMPLEMENTO DA BNCC:

(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

ROTEIRO DE AULA:

A atividade permite inumeras exploragdes, como a germinagao das plantas, a importancia e
os cuidados com elas, a alimentagéo saudavel, além da observagéo da ordem dos fatos e da )
reflexao sobre eles, permitindo um trabalho interdisciplinar com Ciéncias da Natureza.
Uma sugestao de trabalhar com a ordem dos fatos é reproduzir os registros e transforma-los §
em cartelas que possam ser embaralhadas e distribuidas para serem reorganizadas. Recorte
cada quadrinho e pega aos alunos que os ordenem e contem a histéria. O mesmo podera ser
feito com o modo de preparo nas receitas culinarias. Recorte as etapas em tiras e entregue
aos alunos para que eles as ordenem.
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PROBLEMA 9 — MULTIPLICANDO AS BOLINHAS!®0

Faixa etaria: 7 a 10 anos.

OBJETIVO:

* Relacionar a multiplicagdo a situagcdes que representem adicao de parcelas iguais e
disposigao retangular.

BNCC:

(EFO1MAO06) Construir fatos basicos da adicao e utiliza-los em procedimentos de calculo para
resolver problemas.

(EFO02MAO07) Resolver e elaborar problemas de multiplicagao (por 2, 3, 4 e 5) com a ideia de
adicao de parcelas iguais por meio de estratégias e formas de registro pessoais, utilizando ou
nao suporte de imagens e/ou material manipulavel.

(EFO3MAO7) Resolver e elaborar problemas de multiplicagdo (por 2, 3, 4, 5 e 10) com os
significados de adi¢cao de parcelas iguais e elementos apresentados em disposi¢ao retangular,
utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.

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

Habilidades do Pensamento Computacional

i Reconhecimento de i
Decomposigéo iy Abstragéo Algoritmo

* * * *

\ Decomposigao: E necessario dividir o problema em partes menores para facilitar a resolugao.

Reconhecimento de padrées: E necessario reconhecer o padrdo de repeticdes para
construir o algoritmo da multiplicagao.

Abstragao: E necessario observar a proporcionalidade do aumento da quantidade de bolinhas
conforme aumenta a quantidade de embalagens.

10 Fonte: A Conquista: matemdtica: 42 ano: ensino fundamental: anos iniciais / José Ruy Giovanni Junior. — 1. ed.
—S3o Paulo: FTD, 2021. P. 95.
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Algoritmo: E necessario seguir uma sequéncia de passos e operacdes para resolver o
problema.

COMPUTAGAO - COMPLEMENTO DA BNCC:

(EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

(EF03CO002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticbes simples com condi¢do (iteracdes
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragao.

(EF03CO03) Aplicar a estratégia de decomposi¢do para resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solugdes.

(EF04CO03) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repetigcdes simples e aninhadas (iteragcdes definidas e
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragao.

LIVIA ADORA TOGAR PINGUE-PONGUE COM SEUS AMIGOS, ELA VAL
COMPRAR BOLIMHAS PARA JOGAR, E A LOJA DE ARTLGOS
ESPORTIVOS OFERECE CADA EMBALAGEM COM 3 BOLINHAS., SE
COMPRAR 4 EMBALAGENS, COM QUANTAS BOLIMHAS DE PIMNGUE-
POMNGUE ELA VAL FICAR?

LI

1 EMBALAGEM: 3 BOLINHAS

2 EMBALAGENS: 3 +3 OU 2 x 3 =6 BOLINHAS

3 EMBALAGENS: 3+3+3 OU 3 x3=9BOLINHAS

4 EMBALAGENS: 3+3+3+3 OU 4x 3 =12 BOLINHAS

LIVIA VAI FICAR COM 12 BOLINHAS DE PINGUE-PONGUE.

38




PR

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

ROTEIRO DE AULA:

ppgmat

PROGRAMA DE
POS-GRADUACAO
EM ENSINO

DE MATEMATICA

A atividade explora a ideia de proporcionalidade da multiplicagdo. Verifique se os alunos
observam que, a medida que o numero de embalagens aumenta, o numero de bolinhas
aumenta proporcionalmente. Se julgar oportuno, apresente outras situagcdes em que essa
ideia é contemplada. Pergunte aos alunos o que devemos fazer com as quantidades dos
ingredientes de uma receita se quisermos dobra-la ou triplica-la. Deixe que expliquem seus
raciocinios e suas estratégias. Observe as respostas e faga questionamentos caso cometam
equivocos. Explique, por exemplo, que, ao dobrar ou triplicar uma receita, € necessario
aumentar proporcionalmente a quantidade de ingredientes e procure justificar esse fato. Como
recurso para explorar a ideia de proporcionalidade, € possivel utilizar um quadro como o

modelo a seguir:

Embalagem | Quantidade de
bolinhas
1 3
X2 2 6
x3| 3 9
X 4 12

X2
®3
X4
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PROBLEMA 10 - ORGANIZANDO OS AMIGUINHOS!!

Faixa etaria: 6 a 10 anos.

OBJETIVOS:

 Classificar e organizar materiais de acordo com as caracteristicas, desenvolvendo as
habilidades do PC: decomposigao, identificacdo de padrbes, abstragao e algoritmo.

BNCC:

(EFO1MAO09) Organizar e ordenar objetos familiares ou representagdes por figuras, por meio
de atributos, tais como cor, forma e medida.

(EFO2MA10) Descrever um padrdo (ou regularidade) de sequéncias repetitivas e de
sequéncias recursivas, por meio de palavras, simbolos ou desenhos.

Habilidades do Pensamento Computacional

Decomposigdo Reconhecimento de Abstracéo Algoritmo

* * * *

Decomposigao: E necessario dividir o problema em partes menores para facilitar a analise
e a organizagao.

Reconhecimento de Padrées: E necessario identificar regularidades e semelhancas para
classificar e organizar os personagens.

Abstragao: E necessario observar cada imagem e identifique as caracteristicas semelhantes
e relevantes para realizar os agrupamentos.

Algoritmo: E necessario um algoritmo (passo-a-passo) para separar em grupos as imagens
de acordo com as caracteristicas pré-estabelecidas para resolver a atividade.

1 Fonte: Elaborado pelos autores.
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COMPUTAGAO - COMPLEMENTO DA BNCC:

(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para
esta organizacgao, explicitando semelhangas (padrbes) e diferengas.

(EF01CO002) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

(EF02CO001) Criar e comparar modelos(representagcdes) de objetos, identificando padrbes e
atributos essenciais.

(EF02C0O02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com repeti¢cées simples (iteragdes definidas) com
base em instrugdes preestabelecidas ou criadas, analisando como a precisao da instrugao
impacta na execug¢ao do algoritmo.

(EF03CO002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticbes simples com condicdo (iteracdes
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracgao.

Instructes:
1. Observe cuidadosamente as imagens das criancas abaixo.
2 Organize as imagens em grupos com base nas caracteristicas das
criancas.
3. Vocé pode criar grupos com base na cor da pele, cor do cabelo, se o braco
esta erguido ou abaixado, entre outras caracteristicas.

4 Depois de organizar os grupos, explique para um amiguinho o por que vocé

0s organizou dessa forma.
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Como vocé organizou 0s nossos amiguinhos? Escreva as caracteristicas que
voce ufilizou para organizar:

Escreva aqui as caracteristicas de cada grupo:

Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3:

ROTEIRO DE AULA:

A atividade explora a capacidade de observacgao, criatividade e raciocinio l6gico dos alunos.
Eles serédo convidados a realizar uma atividade de classificagdo e organizagdo de acordo
com os critérios que eles irdo estabelecer. O trabalho com classificagao possibilita aos alunos
organizarem mentalmente o mundo que os cerca. Pega aos alunos que descrevam qual foi
o critério utilizado ao realizar os agrupamentos, eles precisam nao s6 analisar a situagao
para poder levantar as possibilidades de critérios, como também eleger o critério que
acreditam ser o mais adequado para aquela separacdo. E possivel que nem todos os alunos
consigam fazer essas associag¢des logo de inicio. Assim, ao comegar o trabalho a respeito
desse assunto, € importante que o professor proponha situacbes com critérios de
classificagdo bem explicitos e auxilie-os a identificar esses critérios. Explore com eles outras
situacoes cotidianas em que se usa a classificagado, como os alimentos separados por se¢des
em um supermercado, roupas em lojas, entre outras situagdes.

O professor podera imprimir as imagens que estdo na pagina 64 e transforma-las em cards,
separar os alunos em grupos, entregar os cards aos grupos e pedir para que fagam os
agrupamentos e verbalizem quais foram os critérios que eles utilizaram para realizarem os
agrupamentos. Incentive-os a criarem varios grupos utilizando diferentes critérios de
classificagdo. Utilize os termos Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdo, Abstragcéo e
Algoritmos para que os alunos possam se familiarizarem com esses termos e explique a eles
que utilizamos as habilidades diariamente para realizar as atividades e resolver os problemas
do nosso dia a dia.
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PROBLEMA 11 - FESTA JUNINA DA MATEMATICA!2

Faixa etaria: 8 a 10 anos.

OBJETIVOS:

* Desenvolver o raciocinio légico, a interpretacdo, as habilidades do PC: decomposigao,
abstracao, algoritmo da adigéo e estratégias de divisao.

BNCC:

(EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adigdo e da multiplicagdo para o calculo
mental ou escrito.

(EFO3MAO5) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e escrito, inclusive os
convencionais, para resolver problemas significativos envolvendo adicédo e subtragdo com
numeros naturais.

(EFO3MAO08) Resolver e elaborar problemas de divisdo de um numero natural por outro (até
10), com resto zero e com resto diferente de zero, com os significados de reparticdo equitativa
e de medida, por meio de estratégias e registros pessoais.

(EFO4MAO03) Resolver e elaborar problemas com numeros naturais envolvendo adicéo e
subtracéo, utilizando estratégias diversas, como calculo, calculo mental e algoritmos, além de
fazer estimativas do resultado.

(EF04MAO05) Utilizar as propriedades das operagdes para desenvolver estratégias de calculo.

(EFO4MAO7) Resolver e elaborar problemas de divisdo cujo divisor tenha no maximo dois
algarismos, envolvendo os significados de reparticdo equitativa e de medida, utilizando
estratégias diversas, como calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

(EFO4MAO08) Resolver, com o suporte de imagem e/ou material manipulavel, problemas
simples de contagem, como a determinagdo do numero de agrupamentos possiveis ao se
combinar cada elemento de uma colegcdo com todos os elementos de outra, utilizando
estratégias e formas de registro pessoais.

(EFO5MAO07) Resolver e elaborar problemas de adi¢ao e subtragdo com numeros naturais e
com numeros racionais, cuja representacao decimal seja finita, utilizando estratégias diversas,
como calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

2 Fonte: Elaborado pelos autores.
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(EFO5MAO08) Resolver e elaborar problemas de multiplicagédo e divisdo com numeros naturais
€ com numeros racionais cuja representacao decimal € finita (com multiplicador natural e
divisor natural e diferente de zero), utilizando estratégias diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e algoritmos.

Habilidades do Pensamento Computacional

i Reconhecimento de i
Decomposigéo padrtes Abstragdo Algoritmo

* * x* x

Decomposicao: E necessario decompor o problema em varios passos para ser resolvido.
Reconhecimento de padrdo: E necessario identificar regularidades para facilitar a
distribuicao.

Abstracdo: E necessario a leitura e interpretacdo para identificar somente os dados
necessarios para resolver o problema para resolver cada item.

Algoritmo: E necessario utilizar um algoritmo (soma, agrupamento, distribuigdo e estratégias
de divisdo) para resolver o problema.

COMPUTAGAO - COMPLEMENTO DA BNCC:

(EF02CO01) Criar e comparar modelos (representacdes) de objetos, identificando padrdes e
atributos essenciais.

(EF02C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com repeti¢cdes simples (iteragdes definidas) com
base em instrucdes preestabelecidas ou criadas, analisando como a precisdo da instrucao
impacta na execugao do algoritmo.

(EF03CO002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticbes simples com condicdo (iteragdes
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragéo.
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Na escola crian¢a feliz havera uma grande festa junina e todos os alunos
estdo animados! Havera uma barraca de pescaria e uma barraca de bola na
lata para se divertirem. Cada aluno da sala do terceiro ano da professora bia
contribuiu trazendo prendas para a festa. Vamos descobrir juntos quantas
prendas foram arrecadadas e como elas serao distribuidas?

As prendas arrecadadas pelos alunos do terceiro ano foram:

9 BOLAS

8 BAMBOLES
12 AMOEBAS
3 PIPAS

5 BONECAS

7 CARRINHOS

Fonte: Canva. Elaborado pelos autores

Agora, vamos resolver juntos!

A) descubra quantas prendas foram arrecadadas no total:

Supde-se que os alunos realizem uma
soma da quantidade das prendas para
obter o resultado total.

Descobrimos que foram arrecadadas no total prendas!
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B) Agora, a professora bia ira distribuir as prendas para a barraca de pescaria e
para a barraca de bola na lata para que recebam a mesma quantidade . Vamos
ajuda-la a distribuir as prendas?

Nao ha resposta unica, explore
com os alunos diversas formas de
resolver o problema, incentivando

a autonomia e criatividade.

Fonte: Canva. Elshorads pelos autares Forte: Canva. Claborado pelos autares
« BOLAS: « BOLAS:
« BAMBOLES: « BAMBOLES:
« AMOEBAS: « AMOEBAS:
« PIPAS: « PIPAS:
« BONECAS: « BONECAS:

= CARRINHOS: « CARRINHOS:
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ROTEIRO DE AULA:

A atividade explora o raciocinio l6gico, o desenvolvimento das habilidades da decomposigéo,
abstracao e algoritmos. Sugere-se que o professo divida a sala em grupos para resolverem
os problemas, incentivando o trabalho em equipe. Permita que os alunos construam
estratégias de resolugao, incentivando a criatividade para resolver o problema. No item B nao
ha somente uma resposta correta, os alunos poderdo criar estratégias para distribuir as
prendas de modo que cada barraca receba a mesma quantidade de prendas no final. Peca-
0s que registrem explicando o passo a passo que utilizaram para resolver o problema,
podendo ser descritivo ou em desenhos. Se o tempo permitir, podera convidar um membro de
cada grupo a apresentar na lousa, a estratégia que utilizaram para resolver o problema. Esta
atividade devera gerar muita discussdo entre os alunos, incentive-os a discutirem as
estratégias que os outros grupos utilizaram para que percebam que a mesma situagao
problema pode ser resolvida de varias maneiras e, que nao existe apenas uma forma correta

de resolucéo.
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PROBLEMA 12 - ESTIMATIVAS E NUMEROS!3

Faixa etaria: 9 a 10 anos.

OBJETIVOS:

* Desenvolver o raciocinio légico, a interpretagdo de dados estatisticos, as habilidades de
decomposigao, abstracéo e o algoritmo da adi¢ao e estratégias de multiplicagéo.

BNCC:

(EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adigdo e da multiplicacdo para o calculo
mental ou escrito.

(EFO3MAO05) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e escrito, inclusive os
convencionais, para resolver problemas significativos envolvendo adi¢cdo e subtracdo com
numeros naturais.

(EFO04MAO03) Resolver e elaborar problemas com numeros naturais envolvendo adi¢cao e
subtracgao, utilizando estratégias diversas, como calculo, calculo mental e algoritmos, além de
fazer estimativas do resultado.

(EF04MAO04) Utilizar as relagdes entre adigao e subtragdo, bem como entre multiplicagao e
divisdo, para ampliar as estratégias de calculo.

(EFO5MAO08) Resolver e elaborar problemas de multiplicagdo e divisdo com numeros naturais
€ com numeros racionais cuja representacdo decimal € finita (com multiplicador natural e
divisor natural e diferente de zero), utilizando estratégias diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e algoritmos.

(EFO5MA24) Interpretar dados estatisticos apresentados em textos, tabelas e graficos
(colunas ou linhas), referentes a outras areas do conhecimento ou a outros contextos, como
saude e transito, e produzir textos com o objetivo de sintetizar conclusdes.

3 Fonte: Elaborado pelos autores.
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Habilidades do Pensamento Computacional

3 Reconhecimento de i
Decomposigéo Eadicey Abstracgéo Algoritmo

* * * *

Decomposigao: E necessario dividir a atividade em dois momentos: calculo do total estimado
da populacao em 2024 e depois, o calculo do total estimado para 4 anos.

Reconhecimento de Padrdo: E necessario identificar regularidades para facilitar a
distribuigao.

Abstracdo: E necessario a leitura e interpretagdo para identificar somente os dados
necessarios para resolver o problema.

Algoritmo: E necessario seguir uma sequéncia de passos.

COMPUTAGAO - COMPLEMENTO DA BNCC:

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboragao, que
resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias, sele¢cdes condicionais e
repeticoes de instrucoes.

(EF15C004) Aplicar a estratégia de decomposigdo para resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solugoes.

O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) € uma instituicdo
que estuda e fornece informacdes sobre o Brasil, incluindo dados
populacionais. Fazer estimativas é importante para entender o crescimento das
cidades e planejar servicos publicos, como escolas e hospitais. Porém, é
importante lembrar que esses nimeros ndo sao exatos, mas sim uma previsao.

_

De acordo com o Censo do IBGE de 2022, ' S
0 municipio de Arapongas possui cerca de ]
119.138 pessoas. Considerando que, por
ano, a taxa de natalidade (nascimento) é
de 1450 e a taxa de mortalidade é de 1252,
responda: e s s

¢ Qual sera a quantidade estimada de pessoas no municipio em 20247

e E em 2028, quantas pessoas tera aproximadamente no municipio?
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Espera-se que os
Espera-se que os

i estudantes
estudantes utilizem =
& utilizem as
as estratégias da ek
2 estratégias a
adicao e -
adicao e

multiplicagao,
resultando em
119.534 para 2024.

multiplicacao,
resultando em
meédia 120.326
para daqui a 4
anos.

ROTEIRO DE AULA:

A atividade explora o desenvolvimento do raciocinio loégico, a interpretacdo de dados
estatisticos, as habilidades da decomposi¢cao e algoritmo, além do conceito da adicdo e
multiplicagdo. Investigue o conhecimento dos alunos sobre o IBGE e sua importéncia na
producao e na disseminagao de informagdes sobre o Brasil. Sugere-se que o professor forme
grupos com os alunos para resolverem o problema, incentivando o trabalho em equipe.
Permita que os alunos construam estratégias de resolucao, incentivando a criatividade. Os
alunos deverao criar estratégias para calcular a média de populacdo. Pega-os que registrem
explicando o passo a passo que utilizaram para resolver o problema, podendo ser descritivo
ou em desenhos. Se o tempo permitir, podera convidar um membro de cada grupo a
apresentar na lousa para demonstrar a estratégia que utilizaram para resolver o problema.
Esta atividade podera gerar discussdes entre os estudantes. Incentive-os a discutirem as
estratégias que os outros grupos utilizaram para que conhegam o raciocinio e estratégia de

resolugao.
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Anexos

PROBLEMA 1 - LOCALIZANDO A POSICAO

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

RAQUEL ESTA LENDO UMA HISTORIA PARA AS CRIANCAS.

ILLET RAGOES: GIE DE CERA STUCIO

O O O OO

e PEDRO E O MENINO DE CAMISETA VERDE.

e MANUELA ESTA SENTADA A DIREITA DE PEDRO. FACA UM X NO CIRCULO
ABAIXO DE MANUELA.

e ALINE ESTA A ESQUERDA DE PEDRO. FACA UM O NO CIRCULO ABAIXO DE
ALINE.

4 Fonte: A Conquista: matematica: 10 ano: ensino fundamental: anos iniciais / José Ruy Giovanni Junior. — 1. ed. — S30
Paulo: FTD, 2021. P. 27.
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PROBLEMA 2 - PIRAMIDE DE MOEDAS!5

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

EMILIA GANHOU 6 MOEDAS PARA COMPLETAR A SUA COLECAO DE MOEDAS

o008

ELA EMPILHOU AS MOEDAS EM CIMA DA MESA, FORMANDO UMA ESPECIE DE
PIRAMIDE. A IMAGEM MOSTRA AS MOEDAS VISTAS DE CIMA.

RESPONDA:

QUAL FOI A QUARTA MOEDA QUE EMILIA COLOCOU SOBRE A MESA?

(A) (B) (C) (D)

5 Fonte: Bebras - Castor Informatico: Edi¢do 2021.
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PROBLEMA 3 - USANDO CODIGOS!¢

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

A PROFESSORA CRISTINA ORGANIZOU UM QUADRO COM OS CODIGOS
ABAIXO PARA ASSINALAR O NUMERO DE FALTA DOS ALUNOS NO MES DE MARCO.

ELA VERIFICOU QUE:

CcODIGO

0 FALTA

10U 2 | 3 FALTAS
FALTAS | OU MAIS

e TOMAS FALTOU 2 DIAS.

e MARIA NAO FALTOU.

e ADRIANA FALTOU 5 DIAS.

e DANIEL FALTOU SO UM DIA.
- * CARLAFALTOU 3 DIAS.

§ « VITOR FALTOU MENOS QUE DANIEL.

DE ACORDO COM ESSAS INFORMACOES E USANDO O CODIGO ACIMA, PINTE
AS FIGURAS NO QUADRO A SEGUIR.

TOMAS

MARIA

ADRIANA

DANIEL

CARLA

VITOR

2021. P. 50.

6 Fonte: A Conquista: matematica: 10 ano: ensino fundamental: anos iniciais / José Ruy Giovanni Junior. — 1. ed. — S3o Paulo: FTD,
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PROBLEMA 4 - CACA AO TESOURO?/

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

PARA ENCONTRAR O TESOURO, O PIRATA PRECISA USAR ESTE CODIGO NO
PERCURSO A SEGUIR:

CODIG(j

A..AAI-A.I

SIGA A LEGENDA ABAIXO E DESCUBRA O PERCURSO NECESSARIO PARA
ENCONTRAR O TESOURO.
e CADA SiIMBOLO INDICA A DIRECAO E O SENTIDO QUE DEVEM SER TRACADOS
SOBRE AS PEDRAS.
e O BAU DO TESOURO SO PODERA SER ABERTO SE O PIRATA PASSAR PELAS
PEDRAS CORRETAS.

4

A
O
[ ]

17 Fonte: A Conquista: matematica: 1o ano: ensino fundamental: anos iniciais / José Ruy Giovanni Junior. — 1. ed. — Sdo Paulo: FTD, 2021. P. 7
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PROBLEMA 5 — CAMINHANDO ENTRE PONTOS!8

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

ANA ESTA BRINCANDO COM UM ROBO QUE DESENHA LINHAS ENTRE PONTOS. ELA
DIGITA NOS BOTOES COM SETAS PARA O ROBO CAMINHAR PARA O PROXIMO
PONTO. O ROBO SEMPRE COMEGCA NO PONTO QUE TEM UM CIiRCULO VERMELHO.

RESPONDA:

QUANDO ANA DIGITAR A SEQUENCIA DE SETAS ABAIXO, O QUE O ROBO IRA
DESENHAR?

NENEENREEE®E M

(A) : : (B) e e . ®
© - : @ et

8 Fonte: Bebras - Castor Informatico: Edi¢do 2021.
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PROBLEMA 6 — CAMISA DE FUTEBOL?'®

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

HEITOR PARTICIPARA DE UM JOGO DE FUTEBOL NO FIM DE SEMANA E
PRECISARA ORGANIZAR O SEU UNIFORME. O SEU TIME IRA USAR UMA CAMISA COM

GOLA PRETA. A CAMISA NAO TEM LISTRAS.

RESPONDA:

QUAL DAS CAMISAS ABAIXO HEITOR DEVERA USAR? CIRCULE.

(A)

(C)

"

£

" =
"""

19 Fonte: Bebras - Castor Informatico: Edi¢io 2021.
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PROBLEMA 7 — SEQUENCIA MAGICA20

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

OBSERVE AS SEQUENCIAS ABAIXO E DESCUBRA AS FIGURAS QUE ESTAO
FALTANDO EM CADA SEQUENCIA:

QUAL DAS FIGURAS ABAIXO COMPLETAM A SEQUENCIA? CIRCULE.

oo ) Dee e e ee) ee )

el e

QUAL DAS FIGURAS ABAIXO COMPLETAM A SEQUENCIA? CIRCULE.

o ® e eel Cee o e [ ee

20 Fonte: A Conquista: matemdtica: 12 ano: ensino fundamental: anos iniciais / José Ruy Giovanni Junior. — 1. ed. —
Sdo Paulo: FTD, 2021. P. 79.
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PROBLEMA 8 - PLANTANDO FEIJOES2!

Faixa etaria: 6 a 9 anos.

ANTONIO ESTA PLANTANDO FEIJOES NA HORTA DE SUA CASA. LOGO OS
FEIJOES ESTARAO NASCENDO.

NUMERE AS IMAGENS DE ACORDO COM A ORDEM DOS ACONTECIMENTOS.

21 Fonte: A Conquista: matemdtica: 12 ano: ensino fundamental: anos iniciais / José Ruy Giovanni Junior. — 1. ed. — Sdo
Paulo: FTD, 2021. P. 86.
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PROBLEMA 9 — MULTIPLICANDO AS BOLINHAS??

Faixa etaria: 6 a 10 anos.

LIVIA ADORA JOGAR PINGUE-PONGUE COM SEUS AMIGOS. ELA VAI COMPRAR
BOLINHAS PARA JOGAR, E A LOJA DE ARTIGOS ESPORTIVOS OFERECE CADA
EMBALAGEM COM 3 BOLINHAS. SE COMPRAR 4 EMBALAGENS, COM QUANTAS
BOLINHAS DE PINGUE-PONGUE ELA VAI FICAR?

ILUSTRA CARTOON

1 EMBALAGEM: 3 BOLINHAS

2 EMBALAGENS: + OU 2 x = BOLINHAS
3 EMBALAGENS: + + OuU 3 x = BOLINHAS
4 EMBALAGENS: * * * oU 4 x -
BOLINHAS

LIVIA VAI FICAR COM BOLINHAS DE PINGUE-PONGUE.

22 Fonte: A Conquista: matemdtica: 42 ano: ensino fundamental: anos iniciais / José Ruy Giovanni Junior. — 1. ed. — S3o
Paulo: FTD, 2021. P. 95.
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PROBLEMA 10 - ORGANIZANDO OS AMIGUINHOS?3

Faixa etaria: 6 a 10 anos.

Vamos brincar de organizar nossos amiguinhos? Olhe para as imagens

abaixo e siga as instrugoes!

Instrucdes:
1. Observe cuidadosamente as imagens das criangas abaixo.
2.0rganize as imagens em grupos com base nas caracteristicas das
criangas.
3. Vocé pode criar grupos com base na cor da pele, cor do cabelo, se o brago
esta erguido ou abaixado, entre outras caracteristicas.

4. Depois de organizar os grupos, explique para um amiguinho o por que vocé

os organizou dessa forma.

23 Fonte: Elaborado pelos autores.
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Como vocé organizou 0s nossos amiguinhos? Escreva as caracteristicas que
vocé utilizou para organizar:

Escreva aqui as caracteristicas de cada grupo:

Grupo 1:

Grupo 2:

Grupo 3:

Grupo 4:

Parabéns!
- Vocé conseguiu organizar os nossos amiguinhos de forma muito criativa!

Agora vocé entende como é importante prestar atengdo as caracteristicas das

coisas ao nosso redor e organiza-las de maneira logica.
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PROBLEMA 11 - FESTA JUNINA DA MATEMATICA24

Faixa etaria: 8 a 10 anos.

Na escola crianca feliz havera uma grande festa junina e todos os alunos
estdo animados! Havera uma barraca de pescaria e uma barraca de bola na
lata para se divertirem. Cada aluno da sala do terceiro ano da professora bia
contribuiu trazendo prendas para a festa. Vamos descobrir juntos quantas
prendas foram arrecadadas e como elas serao distribuidas?

As prendas arrecadadas pelos alunos do terceiro ano foram:

9 BOLAS
8 BAMBOLES
12 AMOEBAS
3 PIPAS

5 BONECAS

7 CARRINHOS

Fonte: Canva. Elaborado pelos autores

Agora, vamos resolver juntos!

A) descubra quantas prendas foram arrecadadas no total:

Descobrimos que foram arrecadadas no total prendas!

24 Fonte: Elaborado pelos autores.
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B) Agora, a professora bia ira distribuir as prendas para a barraca de pescaria e
para a barraca de bola na lata para que recebam a mesma quantidade . Vamos

ajuda-la a distribuir as prendas?

Fonte: Canva. Elaborado pelos autores

Fonte: Canva. Elaborado pelos autores

e BOLAS:

e BAMBOLES:
e AMOEBAS:
e PIPAS:

e BONECAS:

e CARRINHOS:

BOLAS:
BAMBOLES:
AMOEBAS:

PIPAS:
BONECAS:
CARRINHOS:

Agora sim!!l!

A festa junina esta pronta para comegar com muita diversao!
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PROBLEMA 12 - ESTIMATIVAS E NUMEROS?5

Faixa etaria: 9 a 10 anos.

O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) € uma instituicao
que estuda e fornece informacdes sobre o Brasil, incluindo dados
populacionais. Fazer estimativas é importante para entender o crescimento das
cidades e planejar servigcos publicos, como escolas e hospitais. Porém, é
importante lembrar que esses numeros nao sao exatos, mas sim uma previsao.

De acordo com o Censo do IBGE de 2022, =<5
0 municipio de Arapongas possui cerca de

119.138 pessoas. Considerando que, por
ano, a taxa de natalidade (nascimento) é
de 1450 e a taxa de mortalidade € de 1252,
responda: Fonte: Canva Elaborado pelos autores

e Qual sera a quantidade estimada de pessoas no municipio em 20247

e E em 2028, quantas pessoas tera aproximadamente no municipio?

2024 2028

25 Fonte: Elaborado pelos autores.
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Cartoes do Problema |1

Organizando os Amiguinhos

Cartdes para impressao referente a atividade da pagina 23.
O professor podera imprimir em folhas tamanho A4.

Sugerimos plastificar os cartdes para maior durabilidade.
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Bom trabalho!!!
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Questionario de Aprendizagem do Aluno

Este questionario € um convite para compartilhar suas experiéncias e aprendizados
apos resolver uma das atividades do nosso Guia " Resolucdao de Problemas em
Matematica e Pensamento Computacional Desplugado: atividades para os
Anos Iniciais". Queremos saber como vocé se saiu e como se sentiu durante a

jornada. Vamos 13?

Nome Completo:

Turma: Data:

Nome do Problema:

1. O que vocé aprendeu nesta resolugao de problema de matematica?

2. Durante a resolugao do problema, vocé reconhece que usou alguma habilidade do
Pensamento Computacional? Se sim, quais foram as habilidades do Pensamento
Computacional que vocé utilizou para resolver o problema?

Agradecemos a sua participagdo e esperamos que tenha se divertido com a atividade!
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Para sugestdes, duvidas ou informacgdes adicionais
sobre o assunto, os leitores podem entrar em contato
pelo e-mail: lilianplorencato@gmail.com. Estamos
sempre abertos a receber feedbacks, compartilhar
recursos extras e esclarecer qualquer questdo
relacionada as resolugdes dos problemas, pensamento
computacional e atividades desplugadas para os Anos

Iniciais do Ensino Fundamental.

Esperamos ansiosamente por suas mensagens e
contribuicdes para enriquecer ainda mais nossa jornada
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