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RELACOES ENTRE OS PENSAMENTOS MATEMATICO E COMPUTACIONAL:
UMA ANALISE DE PROPOSTAS CURRICULARES NACIONAIS

Rafael de Oliveira'
Maria Arlita da Silveira Soares?

Resumo: Este trabalho tem por objetivo analisar as relagdes entre os pensamentos computacional e matemadtico
apresentadas em propostas curriculares nacionais, como as da Base Nacional Comum Curricular/Matematica
(BNCC/Matemitica) e do Centro de Inovagdo para a Educacdo Brasileira (CIEB). Para tal, buscou-se
fundamentacdo tedrica em pesquisas que problematizam questdes relacionadas ao desenvolvimento dos
pensamentos matematico e computacional. A escolha metodolégica foi de uma pesquisa qualitativa na forma de
andlise documental. A andlise dos dados seguiu pressupostos da Andlise de Contetdo. As fontes de producio de
dados foram o documento da BNCC na parte que trata da drea/disciplina de Matemética do Ensino Fundamental
e o curriculo do CIEB. A anélise dos dados permitiu concluir que, habilidades da BNCC/Matemdtica, relacionadas
diretamente com o desenvolvimento do pensamento computacional (PC), enfatizam a construcio de algoritmos e
suas representagdes na linguagem natural e por meio de fluxogramas. J4, o curriculo do CIEB valoriza a
representacdo de algoritmos em diferentes linguagens de programacdo, em especial, Portugol. Além disso,
constatou-se que hd habilidades acerca da construgdo de algoritmos na BNCC/Matemadtica nas unidades seguintes
tematicas: Numeros, Algebra e Geometria, com énfase para esta ultima. As habilidades da unidade tematica
Geometria ndo foram associadas a habilidades do eixo PC no curriculo do CIEB, apenas habilidades das unidades
tematicas Algebra e Numeros foram relacionadas, com énfase para esta dltima. Verificou-se, também, que relagdes
entre os pensamentos computacional e matemdtico, indicadas pela BNCC/Matematica e sugeridas pelo curriculo
do CIEB, podem ser estabelecidas se a construcao de algoritmos for colocada no centro das aulas de matematicas,
ou seja, énfase no processo de resolucdo de um problema e nao na sua solugdo, principalmente, nas atividades que
buscam desenvolver habilidades da unidade temética Algebra, pela énfase na abstracio, identificacdo de padroes
e generalizacdo, capacidades essenciais dos dois pensamentos.

Palavras-chave: Curriculo. Ensino Fundamental. Matematica. Pensamento Computacional.

Abstract: This work aims to analyze the relationships between computational and mathematical thinking
presented in national curriculum proposals, such as those of the Mathematics National Common Curricular Base
(BNCC/Mathematics) and the Innovation Center for Brazilian Education (CIEB). To this end, a theoretical
foundation was sought in research that problematizes issues related to the development of mathematical and
computational thoughts. The methodological choice was a qualitative research in the form of document analysis.
Data analysis followed Content Analysis assumptions. The sources of data production were the BNCC document
in the part that deals with the area/subject of Elementary School Mathematics and the CIEB curriculum. Data
analysis allowed us to conclude that BNCC/Mathematics skills, directly related to the development of
computational thinking (PC), emphasize the construction of algorithms and their representations in natural
language and through flowcharts. On the other hand, the CIEB curriculum values the representation of algorithms
in different programming languages, in particular, "Portugol” (structured Portuguese). In addition, it was found
that there are skills regarding the construction of algorithms in BNCC/Mathematics in the following thematic units:
Numbers, Algebra and Geometry, with emphasis on the latter. The skills of the Geometry thematic unit were not
associated with skills of the PC axis in the CIEB curriculum, only the skills of the Algebra and Numbers thematic
units were related, with emphasis on the latter. It was also found that relationships between computational and
mathematical thinking, indicated by the BNCC/Mathematics and suggested by the CIEB curriculum, can be
established if the construction of algorithms is placed at the center of mathematics classes, that is, emphasis on the
process of solving a problem and not in its solution, mainly in activities that seek to develop skills of the thematic
unit Algebra, due to the emphasis on abstraction, pattern identification and generalization, essential capabilities of
the two thoughts.

Keywords: Curriculum. Elementary School. Math. Computational Thinking.

1 INTRODUCAO

I Académico do Curso de Ciéncias Exatas — Licenciatura.
2 Orientadora do trabalho.
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O interesse por pesquisar sobre relacdes entre os pensamentos computacional e
matematico emerge, primeiramente, das discussdes realizadas nas componentes de Robdtica
Educacional e de Tecnologias para o ensino de ciéncias do Curso de Ciéncias Exatas -
Licenciatura. Os objetivos dessas componentes curriculares sdo, respectivamente:
Proporcionar ao estudante conhecimentos sobre o histérico e fundamentos da robdtica
educacional, promovendo espagos de discussdo acerca das potencialidades da robdtica no
ensino de Fisica (UNIPAMPA, 2016, p. 101); e propiciar aos alunos, por meio da avaliacdo
de softwares e recursos da internet voltados para o ensino de Ciéncias, condi¢des para a
elaboracdo e implementacdo, na Educagcdo Bésica, de atividades educacionais baseadas na
aprendizagem interativa e colaborativa, fazendo uso de recursos computacionais
(UNIPAMPA, 2016, p. 122).

Durante as aulas, foi possivel observar que a proposta dos professores enfatizava a
elaboracdo e resolucdo de problemas, bem como a participacdo ativa dos estudantes. Neste
sentido, o professor criava condi¢cdes que proporcionavam aos estudantes espacos para
“pensarem, levando em conta a estrutura do conhecimento; falarem, evidenciando seus
argumentos e conhecimentos construidos; lerem, entendendo criticamente o contetddo lido;
escreverem, mostrando autoria e clareza nas ideias expostas” (CARVALHO, 2018, p. 766).

Ao buscar estratégias para resolver alguns problemas, verificou-se que haviam
relacdes com a matemdtica, pois para que a rotacdo de um motor funcionasse, para que o
acendimento de um LED ou de um conjunto de LEDs ocorresse, por exemplo, era necessario
determinar as varidveis envolvidas no problema; mudar algumas dessas varidveis, bem como
buscar relacdes mais estreitas entre conceitos matematicos, programacao e o problema a ser
resolvido. Isso porque, era preciso descrever a solu¢do de modo que o computador pudesse
entende-la, ou seja, era preciso elaborar um algoritmo. Conforme o curriculo do Centro de
Inovagao para a Educagdo Brasileira— CIEB (2018, p. 19), um algoritmo “trabalha a estratégia
ou o conjunto de instrugdes claras e necessdrias, ordenadas para a solu¢dao de um problema.
Em um algoritmo, as instru¢des podem ser escritas em formato de diagrama, pseudocddigo
(linguagem humana) ou em linguagem de programagao”. Nesses momentos de resolugdo de
problemas, conjecturas foram produzidas, testadas e validadas ou refutadas.

Destaca-se que, nessas componentes, foram utilizados diferentes softwares (S4A,
Excel, entre outros), bem como o ambiente Scratch. Este ambiente foi criado no Media
Laboratory do Massachusetts Institute of Technology (MIT). Segundo Andrade et al. (2013),
ele estd dentre os ambientes voltados a programacao mais utilizados na educagdo por ser um

dos mais simples e mais intuitivo, uma vez que utiliza a metodologia de “clicar e arrastar”
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através de bloco. O Scratch foi inspirado na linguagem LOGO, criada por Seymour Papert,
mas diferencia-se dessa linguagem por apresentar diversos tipos de midias, possibilitando a
criagdo de histdrias interativas, animagdes, jogos, musicas € o compartilhamento dessas
criagdes na internet.

O Scratch possui uma série de conceitos de programacao relacionados a matemaética,
tais como: sequéncias, iteracdes, varidveis, argumentos condicionais (se, sendo), dlgebra
booleana, manipulacdo e controle de eventos, desigualdades algébricas, nimeros, termos
geométricos, entre outros. Pdde-se compreender um pouco mais sobre o ambiente Scratch e
das suas relagdes com a matemadtica na componente curricular denominada Raciocinio
Computacional, que tem como objetivo: Produzir conhecimentos acerca da linguagem
matemadtica e suas relagdes com a programagao; Retomar e ampliar conceitos matematicos de
Educacdo Béasica em ambiente Scratch; Proporcionar a aprendizagem da linguagem Scratch;
Potencializar o desenvolvimento do raciocinio 16gico e da competéncia de resolugcdo de
problemas; Desenvolver uma postura investigadora para aquisi¢ao dos conceitos matematicos
e suas relacdes com a programacao (UNIPAMPA, 2016, p. 170). Mesmo que a énfase dessa
componente estivesse na resolucao de problemas matemaéticos do ponto vista computacional
no ambiente Scratch, em alguns momentos foram discutidas questdes voltadas ao
pensamento computacional, o que permitiu compreender que para desenvolver esse tipo de
pensamento ndo se pode restringir a atividade de programacao.

Entende-se que componentes curriculares como as supracitadas s@o importantes na
formacdo do futuro professor, pois as tecnologias, em especial, as tecnologias digitais estao
presentes em todos os espagos, seja na vida pessoal quanto na profissional. Nesta
perspectiva, € essencial que o estudante ndo seja apenas consumidor dessas tecnologias,
mas protagonista, pois a utilizagdo do computador, assim como a busca de compreensao de
como essa ferramenta funciona, pode oferecer aos sujeitos a possibilidade de pensar,
refletir, expandir-se e implementar suas ideias (PAPERT, 1986 apud MARTINS;
TEIXEIRA, 2018).

A presenca dessas tecnologias no dia a dia das pessoas requer da escola um novo
pensar sobre as préticas pedagdgicas, uma nova organizacdo do ensino e exige uma nova
postura tanto do professor quanto do aluno para a constru¢gdo do conhecimento.
Pesquisadores (PAPERT, 1990; WING, 2006; RAABE; COUTO; BLIKSTEIN, 2020;
RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO, 2020; BRACKMANN et al., 2020) e propostas
curriculares nacionais e internacionais (SBC, 2017; BRASIL, 2018; CIEB, 2019) tem

defendido a insercao de ideias relacionadas a Computacdo na Educacdo Baésica. Para eles
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essas ideias devem ser exploradas por todas as dreas do conhecimento, pois o
desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas a area da Computacdo € uma
necessidade no século XXI, em particular, o desenvolvimento do pensamento
computacional. Segundo Disessa (2018), a computacao pode mudar os horizontes de dreas
do conhecimento do mesmo jeito que o sistema de numeragdo indo-ardbico mudou a
aritmética e a dlgebra e o cdlculo mudaram a fisica.

A discussdo sobre a inser¢do de questdes relacionadas ao desenvolvimento do
pensamento computacional na Educacao Bésica é algo que vem crescendo nos dltimos anos
em diversos paises (Alemanha, Argentina, Austrdlia, Coreia do Sul, Estados Unidos da
América, Franca, Finlandia, Inglaterra, Escdcia, Pais de Gales e Irlanda do Norte). No
Brasil, essa discussdao vem se intensificando nos ultimos anos com a publicacdo da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) que propde para serem desenvolvidas, em diferentes
areas do conhecimento, competéncias e habilidades relacionadas a Computagdo. Pode-se
citar, também, o documento elaborado pela Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), o
qual apresenta diretrizes do ensino de computacdo para serem trabalhadas durante a
Educacgao Bésica; bem como o trabalho realizado pelo Centro de Inovagao para a Educacao
Brasileira (CIEB), que apresenta um curriculo de referéncia em tecnologia e computacao
para a Educagdo Bdsica. Este curriculo busca relacionar competéncias e habilidades da
Computacdo com aquelas propostas na BNCC/Matematica.

A BNCC (BRASIL, 2018) apresenta em seu texto a expressao ‘‘pensamento
computacional” nove vezes, sendo que a maioria das vezes estd relacionada a drea da
Matemdtica. O trecho a seguir expde a primeira vez que a expressao ‘“‘pensamento

computacional” € mencionada nesse documento.

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 s@o potencialmente ricos para o desenvolvimento de
competéncias fundamentais para o letramento matematico (raciocinio,
representacdo, comunicacdo e argumentacdo) e¢ para o desenvolvimento do
pensamento computacional (BRASIL, 2018, p. 477, grifos nossos).

Como pode-se perceber o pardgrafo trata de estratégias tedrico-metodoldgicas para
o desenvolvimento de competéncias essenciais ao letramento matemaético (resolucdo de
problemas, investigacdo, projeto, modelagem matemadtica) e essas sdo consideradas pelos
autores do documento como possibilidades, também, para o desenvolvimento do

pensamento computacional. Nesta perspectiva, nota-se que o documento direciona ao
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professor de matematica a responsabilidade de propor atividades que busquem desenvolver
0 pensamento computacional.

Ainda, em relacio a BNCC (BRASIL, 2018, p. 474), é praticamente no final do
documento que se identifica uma definicdo para a expressao “pensamento computacional”
ao mencionar que este “envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar,
resolver, comparar e automatizar problemas e suas solu¢cdes, de forma metddica e
sistemadtica, por meio do desenvolvimento de algoritmos”. Esta defini¢do encontra-se na
parte do documento direcionada ao Ensino Médio e na secdo que trata de tecnologias
digitais. Nesta secdo, sdo, também, apresentadas diferentes dimensdes que caracterizam a
computacdo e as tecnologias digitais sdo tematizadas, tanto no que diz respeito a
conhecimentos e habilidades quanto a atitudes e valores do pensamento computacional, do
mundo digital e da cultura digital. Quando sdo definidas as competéncias e habilidades,
percebe-se que o foco estd relacionado ao reconhecimento das potencialidades das
tecnologias digitais para a realizacdo de uma série de atividades relacionadas a todas as
areas do conhecimento, a diversas praticas sociais e ao mundo do trabalho, no qual

permitam:

* buscar dados e informacdes de forma critica nas diferentes midias, inclusive as
sociais, analisando as vantagens do uso e da evolucdo da tecnologia na sociedade
atual, como também seus riscos potenciais;

» apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e dos
multiletramentos para explorar e produzir contetido em diversas midias, ampliando as
possibilidades de acesso a ciéncia, a tecnologia, a cultura e ao trabalho;

e usar diversas ferramentas de software e aplicativos para compreender e produzir
contetidos em diversas midias, simular fendmenos e processos das diferentes dreas do
conhecimento, e elaborar e explorar diversos registros de representacdo matematica;
e utilizar, propor e/ou implementar solu¢des (processos e produtos) envolvendo
diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar problemas
complexos em diversas dreas da vida cotidiana, explorando de forma efetiva o
raciocinio légico, o pensamento computacional, o espirito de investigacdo e a
criatividade (BRASIL, 2018, p. 475).

Diante desse contexto, tem-se o desafio de buscar meios de contribuir para o
desenvolvimento do pensamento computacional, em particular, nas aulas de matematica,
selecionar/elaborar sequéncias diddticas que aproximem as caracteristicas do pensamento
matemdtico das do pensamento computacional. Além disso, encontrar meios que
potencializem a aprendizagem critica e criativa dos estudantes ao resolverem situagdes-
problema oriundas de diversos contextos que requerem conceitos matematicos.

Assim, esta pesquisa buscard responder a seguinte questdo: Quais sdo as
possibilidades de conexdo entre os pensamentos computacional e matemdtico apresentadas

pela Base Nacional Comum Curricular da Matemdtica (BNCC/Matemdtica) e pelo
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curriculo do Centro de Inovacdo para a Educagdo Brasileira (CIEB)? Para responder a
questao norteadora desta pesquisa, elaborou-se como objetivo: analisar as relagdes entre os
pensamentos computacional e matemdtico apresentadas em propostas curriculares
nacionais, como as da Base Nacional Comum Curricular/Matematica ¢ do Centro de
Inovacdo para a Educacgdo Brasileira (CIEB). De forma especifica busca-se: identificar na
BNCC/Matemidtica as competéncias e habilidades relacionadas ao desenvolvimento do
pensamento computacional, em particular, as habilidades que requerem a construg¢io de
algoritmos; e, verificar como as competéncias e habilidades indicadas na
BNCC/Matemitica foram abordadas no curriculo do CIEB.

A opg¢io pela BNCC/Matematica justifica-se pelo fato de que € o documento que
orienta a organizagdo dos curriculos das escolas, além disso, tem carater de lei. A
justificativa para a escolha do curriculo do CIEB estd no fato deste documento ser o inico
que apresenta uma proposta para a insercdo de conceitos da Computacdao na Educacgio
Basica, alinhado com a BNCC. Sublinha-se que o documento analisado, nesta pesquisa, €
uma das a¢des do CIEB. O Centro de Inovacao para a Educagdo Brasileira € uma associacao
sem fins lucrativos, criada em 2016, com o intuito de promover a cultura de inovag¢ao na
educagdo publica brasileira. A atuacdo refere-se a formulacdo de politicas publicas,
desenvolvimento de conceitos e ferramentas, articulando atores do ecossistema da Educacao
Basica. Os integrantes entendem o uso das Tecnologias da Informacao e da Comunicacdo
(TICs) como forma de realizar uma transformacdo sist€émica nos processos de
aprendizagem. Para eles, a tecnologia pode gerar qualidade, equidade e contemporaneidade
para a educacgdo, além de apoiar os gestores nas tomadas de decisdes sobre investimentos
em tecnologia educacional. Além disso, destaca-se que a andlise se limita as propostas para
os Anos Finais do Ensino Fundamental, pois o professor com forma¢cao em Matematica atua
nesta etapa da Educacdo Bésica e no Ensino Médio. Porém, as propostas curriculares deste
estdo passando por reorganizagdes para implementacdo da reforma do “Novo Ensino

Médio”.

2  PENSAMENTOS COMPUTACIONAL E MATEMATICO: ALGUMAS
APROXIMACOES

Ao identificar que a insercdo de conceitos da drea da Computagdo, em especial, os
ligados ao pensamento computacional (PC), tem sido proposta por documentos curriculares
em diferentes paises emerge uma questao: O que o pensamento computacional tem que nao

possa ser explorado pelo tipo de pensamento que € desenvolvido nas aulas de matematica?
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Responder essa questdo ndo € uma tarefa facil/simples, pois exige caracterizar dois
tipos de pensamentos, a saber: matematico e computacional. Contudo, existem diferentes
defini¢des e compreensdes acerca desses pensamentos, principalmente, quanto ao PC,
considerado por muitos pesquisadores como um conceito em constru¢do. Em relagdo ao

pensamento matemadtico (PM), pode-se afirmar que

[...] o fazer matemdtico mobiliza quatro diferentes tipos de raciocinios ou
intui¢des: o pensamento indutivo (ou raciocinios plausiveis, presentes no ato de
criagdo matemadtica, na formulag@o intuitiva de novas conjecturas a serem
validadas posteriormente); o raciocinio légico-dedutivo (préprio da Algebra e
Geometria, por exemplo, e de tudo que diz respeito a provas de propriedades em
todos os campos da Matematica); a visdo geométrico-espacial (necessdria para o
aprendizado significativo da geometria e de suas aplica¢gdes) e 0 pensamento ndao
deterministico (caracteristico da estatistica e da probabilidade, campos que
estudam eventos que envolvem aleatoriedade) (BRASIL, 2014, p. 9, grifos
Nnossos).

No processo de ensino e aprendizagem da Matemaética na Educacdo Basica um dos
objetivos principais é o desenvolvimento do letramento matemdtico. Na BNCC, o
letramento matematico é exposto como “as competéncias e habilidades de raciocinar,
representar, comunicar € argumentar matematicamente, de modo a favorecer o
estabelecimento de conjecturas, a formulagdo e a resolugdo de problemas em uma variedade
de contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas”
(BRASIL, 2018, p. 264).

O desenvolvimento do letramento matemadtico pode se dar a partir de metodologias
como, por exemplo, resolucdo de problemas, investigacdo matemadtica, elaboracdo e
desenvolvimento de projetos, e modelagem (BRASIL, 2018). Segundo a BNCC (BRASIL,
2018, p. 266), estas metodologias sdao “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” e Médio. Além disso, esses “processos de aprendizagem
sdo potencialmente ricos para o desenvolvimento de competéncias fundamentais para o
letramento matematico e para o desenvolvimento do pensamento computacional” (BRASIL,
2018, p. 266).

Pereira e Ponte (2018, p. 782) afirmam que pensar matematicamente refere-se a:

[...] fazer inferéncias (dedutivas, indutivas e abdutivas — hip6teses razodveis sobre um
fendmeno) justificadas, ou seja, utilizar informacdo matematica ja conhecida para
obter, justificadamente, novas conclusées. [...] O raciocinio matemético envolve uma
variedade de processos de raciocinio que incluem a formulacdo de questdes, a
formulac@o e teste de conjecturas e a justificagdo. Destes processos, destaca-se a
formulacdo de generaliza¢des (enquanto conjecturas com caracteristicas proprias) e a
justificacdo como processos de raciocinio fundamentais.
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Nesta perspectiva, a formulacdo de generalizacdes e a justificacdo sdo importantes
processos do raciocinio matemdtico a serem desenvolvidos em busca da formulacdo e
resolucdo de problemas oriundos de diferentes contextos, por exemplo, préticas sociais,
propria matematica e outras dreas do conhecimento. Dentre as dreas do conhecimento em
que a Matemadtica é fundamental para auxiliar na resolucao dos seus problemas pode-se citar
a Computacdo.

As discussdes acerca da insercdo de conhecimentos da drea da Computacdo na
Educacgao Bdsica ndo sdo recentes, porém, no Brasil, ganharam, destaque nos ultimos anos
com a elaboracdo da BNCC, como j4 identificado no momento em que foram apresentados
entendimentos sobre PM e na Introdugao, deste texto. Apds muitas discussdes e pareceres
elaborados, em especial pela Sociedade Brasileira da Computacdo (SBC), percebe-se que
as questdes ligadas ao desenvolvimento do PC ficaram a cargo do professor de matematica.
Esta percepcdo fica mais explicita quando, na BNCC, € buscada a expressdo “pensamento
computacional” e constata-se que ela é citada nove vezes (conforme afirmado na

Introducao) e, destas, sete referem-se a drea da Matematica (Quadro 1).

Quadro 1 -Resultado da busca pela expressao “Pensamento Computacional” na BNCC

Pégina 266 - ao expor entendimentos sobre a drea da Matematica no EF;

Pégina 271 - ao tratar da unidade tematica Algebra no EF (3 vezes);

Péagina 471 - na se¢@o intitulada “A progressdo das aprendizagens essenciais do EF para o EM” ao expor a drea da
Matematica;

Péagina 474 - na se¢@o intitulada “As tecnologias digitais e a computacio” ao expor a definicdo de pensamento
computacional;

Pégina 475 - ao expor competéncias e habilidades para as dreas que integram o EM;

Pégina 528 - ao expor entendimentos sobre a drea da Matematica e suas tecnologias no EM (2 vezes).

Fonte: Brasil (2018).

Diante desse contexto, torna-se cada vez mais importante para o professor de matemética
compreender aproximagdes e distanciamentos que o PM tem com o PC, pois terd que propor
atividades que potencializem o desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas aos
dois tipos de pensamento. Essas aproximacdes entre 0 pensamento matematico € o pensamento
computacional podem acontecer quando o estudante se apropria de certo conhecimento que auxilie
na formulagao e execucdo de um algoritmo ou até mesmo para transformar da linguagem materna

para um certo conceito matematico, pois segundo a BNCC (2018, p. 267)

Outro aspecto a ser considerado é que a aprendizagem de Algebra, como também
aquelas relacionadas a outros campos da Matematica (Nuimeros, 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 situacdes-problema,
apresentadas em lingua materna, em férmulas, tabelas e graficos e vice-versa.
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Conforme ja mencionado, a definicdo de PC ainda estd em constru¢do, contudo, esta
expressao popularizou-se em meados de 2006 por Jeannette Wing. Vale ressaltar que as “ideias do
pensamento computacional j4 estavam presentes no artigo Twenty things to do with a computer, de
Seymour Papert e Cynthia Solomon, escrito em 1972” (VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018,
p- 25) ao tratar de computadores e do papel das tecnologias no ensino de criancas. Além de Rayan
que, em 1987, também, tratou dessas ideias.

Para Wing (2010 apud MORAIS; BASSO; FAGUNDES, 2017, p. 458), o PC “¢ a
capacidade de promover o processo de formulacdo de problemas do mundo real e solucioné-los”.
A defini¢ao de PC dada por Wing, em 2014, expde que “‘sdo os processos de pensamento envolvidos
na formula¢@o de um problema e que expressam sua solu¢@o ou solugdes eficazmente, de tal forma
que uma maquina ou uma pessoa possa realizar’” (VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018, p. 25),
complementando que o PC envolve a “automacgdo da abstragdo” e o “ato de pensar como um
cientista da Computacao”.

Conforme Sousa e Lencastre (2014, p. 257, grifos nossos), o PC também contribui para

desenvolver

[...] o pensamento abstrato (utilizacio de diferentes niveis de abstragdo para
perceber os problemas e, passo a passo, solucioni-los), o pensamento algoritmico
(expressdo de solugdes em diferentes passos de forma a encontrar a forma mais eficaz
e eficiente de resolver um problema), o pensamento légico (formulacio e exclusio
de hipéteses) e o pensamento dimensionavel (decomposi¢do de um grande problema
em pequenas partes ou composicio de pequenas partes para formular uma solucio
mais complexa).

Os tipos de pensamentos, apontados por Sousa e Lencastre (2014), que o PC contribuiu no
desenvolvimento, também, podem ser desenvolvidos na resolu¢ao de problemas matemaéticos. Mas,
para isso, torna-se necessario que o professor selecione/elabore problemas em que a construg¢ao do
algoritmo seja o objetivo final e ndo situacdes em que o algoritmo utilizado para a resolucao da
situagdo ja tenha sido dado.

Liukas (2019, p. 111) define que o PC é:

[...] pensar nos problemas de uma forma que permita aos computadores resolvé-los.
O pensamento computacional é algo que as pessoas fazem, ndo os computadores.
Inclui o pensamento légico e a capacidade de reconhecer padrdes, pensar com
algoritmos, decompor um problema e abstrair um problema.

Para Brackmann (2015 apud MORETTI, 2019, p. 22), o PC é

[...] uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os
fundamentos da Computag@o, nas mais diversas dreas 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 mdquina possam
executa-los eficazmente.
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Na visdo de Brackmann (2015 apud MORETTI, 2019), o desenvolvimento do PC tem
por objetivo contribuir na resolugdo de problemas de diferentes areas do conhecimento, a
partir da elaboragdo e descricao de passos claros, sem precisar estar diretamente relacionado
ao computador. E preciso enfatizar que o PC “ndo pode ser confundido com Informética, que
necessariamente envolve mdaquinas e a execuc¢do de programas. Ou seja, o estudo e a
utilizacdo do PC nio necessariamente envolvem maquinas. Podemos utilizd-lo unplugged? ou
plugged®’ (VICARIL; MOREIRA; MENEZES, 2018, p. 25)

A SBC (2019, p. 3) apresenta em um de seus documentos denominado “Diretrizes para
ensino de Computagdo na Educacdo Basica” uma definicdo do PC. Neste documento, o PC é
expresso como a ‘“habilidade de sistematizar a atividade de resolucdo de problemas,
representar e analisar as solucdes através de algoritmos [...], e esta exige dominio de objetos
abstratos que sao necessdrios para descrever tanto a informacdo quanto os processos que a
manipulam”.

O Quadro 2 apresenta os pilares do PC, conforme a SBC.

Quadro 2 - Pilares do Pensamento Computacional

Abstracdo

Automacio

Analise

Compreender e utilizar modelos e
representacdes adequadas para
descrever informacdes e processos,
e técnicas para construir solugdes
algoritmicas;

Ser capaz de descrever as solucdes
por meio de algoritmos de forma
que madaquinas possam executar
partes ou todo o algoritmo
proposto, bem como de construir
modelos computacionais para
sistemas complexos;

Analisar criticamente os problemas
e solucdes para identificar ndo
somente se existem solugdes que
podem ser automatizadas, mas
também ser capaz de avaliar a
eficiéncia e a correcdo destas
solucdes.

Fonte: Sociedade Brasileira de Computagdo (2019, p. 2).

Percebe-se que tanto pesquisadores quanto organizagdes tentam apresentar uma

defini¢do/conceituacdo para PC. Além disso, na busca por elementos que contribuam na

identificacdo de que esse tipo de pensamento estd sendo desenvolvido s@o elaborados pilares

(Quadro 2) e/ou conceitos (Quadro 3).

3 Segundo Vicari et al. (2018, p.20) Unplugged é o quando nio se utiliza maquinas.
4 Segundo Vicari et al. (2018, p.20) Plugged é o quando se utiliza maquinas (incluindo robds).
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Quadro 3 - Conceitos relacionados ao Pensamento Computacional

E possivel decompor uma
refei¢do, bolinhos ou até

mesmo jogos — basta
pensar nas partes
menores de que sdo
feitos.

Quem trabalha com
programagdo  costuma

dividir os co6digos em
pedacdes menores. Assim
fica mais facil
compreendé-los e
conserta-los.

Encontrar semelhangas e
padrdes a fim de resolver

detalhes irrelevantes para
se concentrar nas coisas
que realmente importam.

Decomposicao Identificacdo de padrdes Abstracdo Algoritmo
Conjunto  de  passos
Processo  pelo  qual especificos para resolver
problemas sdo divididos um problema. O plano da
em fragmentos menores. Processo de eliminar | Ruby para encontrar os

cristais era um algoritmo:
ela fragmentou 0
processo de busca pelos

problemas  complexos | O mapa do metrd é uma | cristais em  passos
com maior eficiéncia. | abstragdo do mundo real, | menores. Em
Para isso, buscamos | que € muito mais | programacao, 0s
caracterfsticas comuns a | complexo. O calenddrio é | algoritmos sdo usados
todos os problemas, ou | uma abstracdo do tempo. | para  criar  solugdes
pelo menos similares. Até as linguagens de | reutilizdveis para os

programacao sdo | problemas. Ferramentas

abstracdes! de busca como Google e

Bing, usam algoritmo de
busca para organizar os
resultados.

Fonte: Liukas (2019, p. 110-111).

As informag¢des do Quadro 3 conduzem para um entendimento de que PC

envolve identificar um problema (que pode ser complexo) e quebrd-lo em pedagos
menores de mais facil andlise, compreensdo e solu¢do (decomposi¢do). Cada um
desses problemas menores pode ser analisado individualmente em profundidade,
identificando problemas parecidos que jid foram solucionados anteriormente
(reconhecimento de padrdes), focando apenas nos detalhes que sdo importantes,
enquanto informacdes irrelevantes sdo ignoradas (abstracdo). Passos ou regras
simples podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas encontrados
(algoritmos ou passos). Os passos ou regras podem ser utilizados para criar um c6digo
ou programa, que pode ser compreendido por sistemas computacionais e,
consequentemente, utilizado na resolugdo de problemas complexos,
independentemente da carreira profissional que o estudante deseje seguir. (VICARI,
MOREIRA, MENEZES; 2018, p. 30)

Ao analisar as ideias apresentadas na tentativa de definir pensamento matematico e

pensamento computacional constata-se muitas aproximacgdes (generalizagdes, abstracoes,

raciocinio abstrato, raciocinio 16gico), em particular, a formulagao e resolucdo de problemas

oriundos de diferentes contextos.

Voltando a questdo inicial, o que diferencia o pensamento computacional do

matematico? Uma possivel e provisoria resposta pode ser dada com base nos objetos de cada

area. Em outros termos, a Computacao estd fortemente baseada na Matematica, pois o resultado

do processo de pensamento computacional deve ser uma descricdo clara e ndo ambigua de um

processo (sequéncia de regras que definem uma transformacido — entrada — saida), o que €

fornecido pela linguagem matematica. Segundo Vicari, Moreira, Menezes (2018, p. 17), a

Matematica prové uma linguagem formal e universal, que pode ser usada para construir
os mais diferentes tipos de modelos, bem como vdrias técnicas para analisar modelos
com precisdo. A Computacdo, como outras ciéncias, usa a Matemadtica para a constru¢ao
de modelos computacionais, modelos de processos. Esses modelos sdo chamados de
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algoritmos, e podem estar descritos em vdrios niveis de abstracdo diferentes. A
Computacido prové técnicas e abstracdes para auxiliar no processo de construcio e
andlise de solucdes, bem como linguagens para descrever algoritmos. Portanto, a
Computacio prové habilidades distintas das outras dreas de conhecimento.

Assim, o objeto da computacao sdo os processos, isto €, como se constroem modelos de
processos. Esses modelos sdo denominados de algoritmos. Nao é objeto da Matematica
investigar como se constroem processos (algoritmos). (RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO,
2020). A tarefa de automatizar a solu¢do de um problema, também, € um aspecto que diferencia
a Computagao da Matematica.

Se as tecnologias digitais auxiliam no desenvolvimento de diferentes tipos de
pensamentos e na forma de pensar do estudante como mencionam pesquisadores e documentos
curriculares (BNCC, CIEB), o professor deverd aprofundar seus conhecimentos para o uso
dessas tecnologias na educagdo. Assim, torna-se fundamental compreender como elas

funcionam e como podem ser adaptadas aos diferentes contextos e situacdes escolares.

3 METODOLOGIA

Para a realizacdo desta investigacdo foram adotados pressupostos da pesquisa qualitativa.
Segundo Borba (2004), a pesquisa qualitativa prioriza procedimentos descritivos e traz uma visao
de que o conhecimento admite interferéncia subjetiva, ele nao é uma verdade intéactil. Em outros
termos, o conhecimento como compreensao que € sempre negociada e dindmica, passivel de ser
mudada.

Como modalidade de pesquisa foi adotada a documental por ter como fonte de producao de
dados documentos curriculares (BNCC/Matemética e Curriculo do CIEB). Conforme Gil (2002, p.
45), ao escolher a pesquisa documental € preciso compreender as diferencas entre esta modalidade
e as pesquisas bibliogréficas, ou seja, “a pesquisa bibliografica se utiliza fundamentalmente das
contribui¢cdes dos diversos autores sobre determinado assunto, a pesquisa documental vale-se de
materiais que ndo receberam ainda um tratamento analitico”. Assim, a andlise, por exemplo, de um
livro didético, de um Projeto Politico Pedagdgico, de um caderno de professor e/ou de estudantes,
de um documento oficial (BNCC), ndo constitui um estudo bibliografico, mas um estudo
documental.

Os procedimentos mobilizados para a andlise dos dados tiveram como inspiracao
pressupostos da Andlise de Conteudo, proposta por Bardin (1977). Para a autora, a Andlise de

Contetido pode ser entendida como:

[...] um conjunto de técnicas, de andlise de comunica¢des que utiliza procedimentos
sistemdticos e objetivos de descricao dos contetidos das mensagens [...] A intencdo da
andlise do contetido € a inferéncia dos conhecimentos relativos as condi¢des de
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producdo e de recepcdo das mensagens, inferéncia esta que recorre a indicadores
(quantitativos ou ndo) (BARDIN, 1977, p. 38).

Na vis@o de Fiorentini e Lorenzato (2006, p. 137), a Andlise de Contetddo € “concebida,
hoje, como uma técnica que tem como principal fun¢do descobrir o que estd por trds de uma
mensagem, de uma comunicagdo, de uma fala, de um texto, de uma prética, etc.” Nesta perspectiva,
ela “nao deixa de ser uma andlise de significados, ao contrario, ocupa-se de uma descri¢ao objetiva,
sistemdtica e quantitativa do contetido extraido das comunicagdes e sua respectiva interpretacao”
(SANTOS, 2012, p. 2).

E importante enfatizar que foram utilizados alguns pressupostos dessa técnica. Neste
sentido, foram mobilizados alguns dispositivos analiticos, por exemplo, procedimentos de
fragmentagao e reorganizacao, de forma a culminar em um texto que sintetiza as compreensoes dos
dados produzidos a partir da andlise dos documentos (BNCC/Matemética e Curriculo do CIEB).

A andlise de conteido € organizada em trés fases, a saber: pré-andlise; exploragcdo do
material; e tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo. A pré-andlise, para Bardin
(1977), € a fase reservada a escolha e organizacdo do material a ser analisado com o objetivo de
tornd-lo operacional e, assim, sistematizar as ideias iniciais. Destaca-se, nesta fase, a leitura
Sflutuante para estabelecer o primeiro contato com os documentos a analisar e expor as primeiras
impressoes. Nesta pesquisa, a leitura flutuante contribuiu para identificar os objetos de
conhecimentos e habilidades presentes na BNCC da drea da Matematica no Curriculo do CIEB,
bem como as referéncias citadas para a elaborac@o de atividades. Apds a leitura flutuante tanto a
questdo de pesquisa quanto o objetivo foram avaliados e reformulados. Destaca-se que um dos
objetivos especificos foi retirado, pois 0 documento nao apresentava todos os elementos necessarios
para atingi-lo.

A segunda fase da Andlise de Contetido, denominada explora¢ao do material, € considerada
por Bardin (1977) a mais importante, mais longa e fastidiosa, pois € por meio dela que serd possivel
apresentar a riqueza das interpretacdes. Para realizar esta fase foi necessario compreender a forma
como o curriculo do CIEB, intitulado Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao, foi
organizado (Figura 1). Ele estd organizado a partir de trés eixos: cultura digital (remete as relagdes
humanas fortemente mediadas por tecnologias € comunicac¢des por meio digital, aproximando-se
de outros conceitos como sociedade da informacdo, cibercultura e revolucdo digital. Nesse
contexto, a compreensdo de textos narrativos, sejam verbais ou ndo verbais, requer andlise e
interpretacao das informagdes recebidas, bem como reconhecimento dos diferentes tipos de midias
envolvidas); tecnologia digital (representa o conjunto de conhecimentos relacionados a como

funcionam os computadores e suas tecnologias, em especial as redes e a internet); € pensamento
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computacional (refere-se a capacidade de resolver problemas a partir de conhecimentos e praticas
da computacgdo, englobando sistematizar, representar, analisar e resolver problemas. O PC tem sido
considerado como um dos pilares fundamentais do intelecto humano, junto a leitura, a escrita e a
aritmética, visto que ele também ¢ aplicado para descrever, explicar € modelar o universo e seus

processos complexos).

Tecnologia
e Sociedade

(idodania
Digital

Cultura
Digital

Letramento Etapas da Comunicatdio
Digital Educagdo ¢ Redes

Pensamento

Reconhecimento Computacional Abstracdo
de Padrdes

Decomposicio Algoritmos

Fonte: https://curriculo.cieb.net.br/

A cada eixo sdo associados alguns conceitos. Em relacio ao eixo PC, foco desta pesquisa,
os conceitos relacionados sdo: abstracdo (envolve filtragem e classificacdo de dados para resolucio
de problemas); algoritmos (refere-se a constru¢do de orientagdes claras para resolucdo de
problemas); decomposigdo (trata da divisao de problemas complexos em partes menores para a sua
solucdo); e reconhecimento de padroes (envolve a identificacio de padrdes entre problemas para a
sua solucdo). Ressalta-se que esses conceitos e suas definicdes estdo muito proximos dos
apresentados por Liukas (2019).

O documento apresenta habilidades para os trés eixos e as relacionam com
habilidades apresentadas na BNCC, em especial, habilidades da drea da Matemadtica. Além
disso, o documento sugere como podem ser desenvolvidas praticas pedagdgicas, como pode
ser realizada a avaliacdo das habilidades propostas, bem como apresenta materiais de
referéncia. No que tange ao PC, as habilidades, préticas pedagdgicas, avaliacdo e
referenciais s@o organizados por conceitos.

Ja, a terceira fase diz respeito ao tratamento dos achados da pesquisa, inferéncia e

interpretacao. Esta € dedicada ao tratamento dos resultados; ocorre nesta a condensacao e o
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destaque das informag¢des para uma andlise mais profunda, culminando nas interpretagdes
dos dados. Este serd o momento da intuicdo, da andlise reflexiva e critica dos dados da

pesquisa (BARDIN, 1977).

4 ANALISE DA BNCC/MATEMATICA E DO CURRICULO DO CIEB

A andlise dos dados iniciou com a identificacio na BNCC/Matemdtica dos Anos
Finais do Ensino Fundamental das habilidades relacionadas ao desenvolvimento do PC que
requerem a construcdo de algoritmos, visto que ele é considerado por Wing (2014) como
elemento integralizador do PC. Esta andlise permitiu constatar que as habilidades
relacionadas ao PC ao proporem a constru¢do do algoritmo sugerem sua representacao na
forma de fluxograma. O Quadro 4 apresenta as habilidades identificadas em cada unidade
temadtica proposta na BNCC/Matematica.

Nota-se que na unidade temadtica Grandezas e Medidas (Quadro 4) nao foram
identificadas habilidades. Vale ressaltar, também, que apenas a unidade temdatica Geometria
apresenta habilidades para todos os Anos Finais do Ensino Fundamental. Quanto a
construcao de algoritmos e sua representacdo na forma de fluxograma, identificou-se que
esse ¢ um dos objetos de conhecimento do 6° ano, o qual sugere a construcdo de um

fluxograma para determinar a paridade de um nimero natural.

Quadro 4 - Habilidades BNCC/Matematica que tratam da construc¢ao de algoritmos

(continua)
6° Ano - EF 7° Ano - EF 8° Ano - EF 9° Ano - EF
EF07MAO05°
T EF06MA04°
Numeros 06 0 EFOTMAO7
. EFOSMA108
Al
gebra EFOSMA11°

5 Construir algoritmo em linguagem natural e representd-lo por fluxograma que indique a resolugdo de um
problema simples (por exemplo, se um nimero natural qualquer € par).

6 Resolver um mesmo problema utilizando diferentes algoritmos.

7 Representar por meio de um fluxograma os passos utilizados para resolver um grupo de problemas.

8 Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica ou figural nfio recursiva e construir um algoritmo por meio
de um fluxograma que permita indicar os nimeros ou as figuras seguintes.

9 Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica recursiva e construir um algoritmo por meio de um
fluxograma que permita indicar os nimeros seguintes.
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Quadro 4 - Habilidades BNCC/Matematica que tratam da construcao de algoritmos
(conclusio)

11
Geometria EF06MA2310 Eig;ﬁiign EFO8MA16'3 EF09MA 15"

Grandezas e Medidas - - - R

Probabilidade e
Estatistica
Fonte: Brasil (2018).

EFO6MA3413

Para verificar como as habilidades expostas no Quadro 4 e outras foram abordadas
no curriculo do CIEB no eixo PC, especificamente, foram organizados quadros para cada
um dos anos que compdem os Anos Finais do Ensino Fundamental. Estes quadros expdem
as habilidades da drea da Matematica (c6digo'® e descricdo), as habilidades do eixo PC
(c6digo!” e descricdo), os conceitos do PC, bem como recursos sugeridos para desenvolver
essas habilidades disponiveis no Anexo A. Destaca-se que, segundo os autores do
documento, as habilidades propostas na BNCC para diferentes dreas foram selecionadas e
associadas as habilidades propostas no curriculo do CIEB por entenderem que estas ultimas
podem contribuir no desenvolvimento das primeiras. Mas, como a maioria das escolas
brasileiras, ainda, nao tem um curriculo voltado a tecnologias e computacdo, a andlise aqui
apresentada volta-se as possibilidades das habilidades da BNCC/Matematica contribuirem

no desenvolvimento das habilidades propostas no curriculo do CIEB.

10 Construir algoritmo para resolver situagdes passo a passo (como na construgio de dobraduras ou na indicagio
de deslocamento de um objeto no plano segundo pontos de referéncia e distancias fornecidas etc.).

! Descrever, por escrito € por meio de um fluxograma, um algoritmo para a constru¢do de um tridngulo qualquer,
conhecidas as medidas dos trés lados.

12 Descrever, por escrito € por meio de um fluxograma, um algoritmo para a construgio de um poligono regular
(como quadrado e triangulo equilatero), conhecida a medida de seu lado.

13 Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo para a constru¢do de um hex4gono regular
de qualquer 4rea, a partir da medida do dngulo central e da utilizacdo de esquadros e compasso.

14 Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo para a construgio de um poligono regular
cuja medida do lado € conhecida, utilizando régua e compasso, como também softwares.

15 Interpretar e desenvolver fluxogramas simples, identificando as relacdes entre os objetos representados (por
exemplo, posi¢do de cidades considerando as estradas que as unem, hierarquia dos funciondrios de uma empresa
etc.).

16 Cada habilidade da BNCC tem um c6digo identificador tnico, o cédigo € dividido em quatro partes: o primeiro
par de letras indica a etapa de Ensino, o primeiro par de niimeros indica o ano, o segundo par de letras indica o
componente curricular e o ultimo par de niimeros indica a posicdo da habilidade na numeragao sequencial do ano
ou do bloco de anos, por exemplo, EFO6MAO4 (EF: Ensino Fundamental, 06: 6° ANO, MA: Matematica, 04:
Numero sequencial da habilidade).

7" As habilidades do CIEB apresentam os c6digos da mesma maneira que a BNCC. Elas ttm um cédigo
identificador tdnico, sendo ele dividido em quatro partes: o primeiro par de letras indica o eixo (Pensamento
Computacional, Tecnologia Digital ou Cultura digital), o primeiro par de nimeros indica o ano do Ensino
Fundamental, o segundo par de letras indica o conceito (por exemplo, os conceitos do PC: abstragdo, algoritmo,
decomposi¢@o ou reconhecimento de padrdes) e o tltimo par de niimeros indica a unidade (nimero sequencial) da
habilidade, por exemplo, PCO6AB01(PC: Pensamento computacional, 06: 6° ANO, AB: Abstracao, 01: Nimero
sequencial da habilidade).
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As subsecdes apresentam a andlise das propostas curriculares para cada ano dos

Anos Finais do Ensino Fundamental.

4.1 Analise das propostas curriculares para o 6° ano

Ao analisar a proposta do CIEB para o 6° ano verificou-se que sao indicadas quatro
habilidades do PC (PC06ABO1, PCO6ALO01, PCO6AL02, PCO6RPO1). Estas habilidades
tratam da interpretacdo e constru¢ao de algoritmos em uma linguagem visual (por exemplo,
Scratch). Em outros termos, essas habilidades destacam a utilizagdo de uma linguagem de
programagdo para a constru¢do de algoritmos. A habilidade da area da Matemadtica
associada as dos PC ¢ a EFO6MAO4. Como ja mencionado (Quadro 4), esta habilidade
envolve a construcdo de algoritmo em linguagem natural e sua representacdo por
fluxograma que indique a resolu¢do de um problema simples. Ou seja, ndo propde a
utilizacdo de uma linguagem de programacao. Entende-se que, se o professor de Matemaética
explorar atividades que visem desenvolver EFO6MAO4, por exemplo, solicitar aos
estudantes a construcao de um algoritmo para testar a paridade de um nimero natural e sua
representacao por meio de um fluxograma (Figura 2 (a)), contribuird na apropriacdo dos
seguintes conceitos do PC: abstracdo, reconhecimento de padrdes e algoritmo.

Entretanto, para contribuir de forma mais direta no desenvolvimento de PCO6ABO1,
PCO6ALO1, PCO6AL02, PCO6RPO1 o professor precisaria trabalhar com alguma linguagem
de programacdo visual, por exemplo, o Scratch (Figura 2 (b)). Isso porque a conversao de
um algoritmo em linguagem natural e/ou representado em fluxograma para o c6digo ndo €
imediata, pois € preciso conhecer a simbologia da linguagem de programacao, no caso, do
Scratch € preciso conhecer os comandos (blocos). Além disso, o professor poderia propor a
resolucdo de outros problemas a partir da constru¢do de algoritmos que envolvessem as

habilidades EFO6MA23 e EFO6MA34, ndo exploradas no curriculo do CIEB.
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Figura 2 — Fluxograma e Cddigo para verificar a paridade

Inicio

Informe um
Numero
Natural

resto <- numero MOD 2

O Numero &
impar!!!

s e QI com s cin Q) o @ s

junte junte @OLIHNY com numero com & IMPAR! potosegmdos

(@) (b)

Fonte: Dados da pesquisa.

Uma atividade que pode ser trabalhada com os estudantes com o intuito de
desenvolver EFO6MA23 pode ser observada na Figura 3. A medida que essas atividades sdo
exploradas o algoritmo torna-se objeto de estudo das aulas de Matemdtica, como sugere a

BNCC.

Figura 3 — Deslocamento no Plano

DESLOCAMENTO e T —
Observe os comandos dados a tartaruga b) Agora, faca o contrario: examine o caminho que a tartaruga fez e escreva os
e veja o caminho que ela percorreu. - comandos dados a ela.

® Avance 3 lados de quadradinho.

* Avance 3 lados de quadradinho.

® Vire a direita e avance 3.

* Vire & direita e avance 5.

Estigo Mitrauho o o3t

© Vire a direita e avance 5.

* Vire & esquerda e avance 3

[y ep——

Fim

® Vire a esquerda e avance 4. Fim :
Inidio g * Vire a esquerda e avance 3.

© Vire a esquerda e avance 2.

* Vire a direita e avance 2.

Fonte: Dante (2017, p. 178).

Outra atividade que pode ser explorada com o intuito de desenvolver a habilidade

EFO6MAZ23 ¢ apresentada no Figura 4.
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Figura 4 — Construindo algoritmos para realizar dobraduras

1%  passo:  Vook val | 2° passo. Agora, dobra | ' passo.  Dobre  as
precesar d@ uma kiha no |0 quadiado a0 mesd | pontas \atedars do
formaio de um quadrade. | fomando um tridnguio. | tridngulo, formando  para
a5 “onalhas” dois

emands  um  IRANGUID | deCori-lo
menor, formando o foonho z
{nariz) do cachormo.

S , -
{ A o ‘?‘
g -

. . ponta de bamo para cima, | estd pronfo, vood pode CONSEGUIUI

f'. "'
) A\
o 0 a

<« &

tridnguics. manores
y g D : : -
A Q.\ ¥ & passo. Agora dobre | 5° passo: Agora ele PARABENS, VOCE
i K 4
.

Fonte: https://educacao.massaranduba.org/wp-contént/uploads/2020/06/MPC-5-29-03.pdf

Ja, a atividade da Figura 5 pode ser explorada com o intuito de desenvolver a habilidade
EFO6MA34. Conforme os autores da colecdo de livros didaticos, da qual a atividade foi
selecionada, a situacdo reproduzida na Figura 5 relaciona habilidades referentes a leitura e
interpretacdo de tabelas, a representacdo da informagao e a conceitos do PC. Essa relagdo pode
aprimorar o pensamento sistematico na resolucdo de problemas, significando um ganho nas

habilidades cognitivas necessdrias a esse tipo de tarefa.

Figura 5 — Leitura e interpretacao de tabelas

Esquemal Esquemalll . i
Quando Daniela seguiu o Esquema |, encon-

trou a tabela a sequir, com a previsao do tempo

para os proximos dias.

Va até Vd para 0 quarto com = -
asalae a previs&o do tempo. Dia ter qua qui sex
ligue o Temperatura
computador.
A

L

em grau T
Celsius 21 26 30 32

1

sim_~"temperatura ™~ ndo

Procure a &€ menor que Dados obtidos por Daniela em margo de 2018.
previsdo de 2°CL
;%?ggﬁg‘ Daniela olhou a tabela e anotou a temperatura
Leve um Néoleveum | deterca-feira, conforme aavéa orientou. Depois
El Daniela vai sair com a avé para comprar um { agasalho. agasaiho leu o segundo esquema, seguindo as instruces.

@ presente de aniversdrio para a mae. Dona Anote a

% Dirce, a av6, deixou um recadinho com as | temperatura
instrucoes que Daniela deveria sequir an- de hoje,
tes de sair. Como dona Dirce gosta de tudo |_t@r¢@feira
muito bem organizado e explicado para que
nada seja esquecido, fez dois esquemas para
aneta.

Observando os esquemas e a tabela com as

temperaturas, responda:
Vamos as
compras

a) Se Daniela e a avé vao sair na terca, ela vai
levar agasalho? Daniela levara agasalho.

b) E se as duas fossem sair na quinta-feira?
Daniela nao levaria agasalho.

Pronto

Iy

Fonte: Gay et al. (2019, p. 73).

O curriculo do CIEB sugere, para desenvolver as habilidades designadas para o 6° ano,
recursos como: ambientes/linguagem de programacao (Scratch, MIT app inventor e Blockly);
videos; aplicativos (com exemplos de algoritmos); jogos (Lightbot); sites (com dicas de
programacdo). Dentre esses recursos, destaca-se o Scratch pelas relagdes com a Matematica e
potencialidades no desenvolvimento de conceitos do PC, j4 mencionadas, € o jogo Lightbot por

ser uma ferramenta que tem como objetivo a abordagem de no¢des bésicas de algoritmos. Para
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tanto, sdo construidos, por meio de simbolos, 0s passos necessdrios para que um robd se

desloque numa plataforma e atinja o objetivo de cada etapa do jogo (Figura 6).

Figura 6 — Atividade envolvendo deslocamento de um robd

2-3

1

Fonte: Dados da pesquisa.

il

Compreende-se que o Lightbot pode contribuir no desenvolvimento, principalmente, de

EFO6MAZ23 e de outras habilidades relacionadas ao deslocamento e localiza¢dao no plano.

4.2 Analise das propostas curriculares para o 7° ano

A proposta do CIEB para o 7° ano apresenta quatro habilidades relacionadas ao eixo PC
a serem desenvolvidas (PCO7ALO1, PCO7RPO1, PCO7ABO1, PCO7AB02). Estas habilidades
destacam: andlise e construcdo de algoritmos em linguagens de programacio textual (por
exemplo, Portugol'®), com intuito de verificar semelhancas e diferencas com as linguagens de
programacgdo em bloco; identificacdo de elementos que se repetem em softwares — reuso de
algoritmos; compreensdo dos conceitos de grafo e recursdo. Foram associadas a essas
habilidades cinco habilidades da BNCC/Matematica (EFO7MAO5, EFO7TMA06, EFOTMAOQ7,
EF07MA13, EFO7TMA14), sendo que EFO7TMAOQ7 foi relacionada a PCO7ALO1 e PCO7ABO1.
Percebe-se que as habilidades da unidade tematica Nimeros, apontadas no Quadro 4, estdo no
curriculo do CIEB e a elas foi acrescentada EFO7MAOQ6 (reconhecer que as resolucdes de um

grupo de problemas que tém a mesma estrutura podem ser obtidas utilizando os mesmos

18 Segundo Barichello (2021, p. iii), “é um pseudocdédigo e ndo uma linguagem de programagio. Mas trata-se de
uma distin¢do técnica, uma vez que um codigo escrito em Portugol pode ser processado de modo a gerar algo
compreensivel por um computador”. O uso do Portugol € justificado em fun¢do de seus comandos serem criados
em Portugués, tem como objetivo facilitar a aprendizagem para programadores iniciantes, pois existem muitos
materiais que permitem o autoestudo da linguagem na internet, além disso, pode ser usado de trés formas
diferentes: através de um navegador em um ambiente de programacao online, em ambiente de programacao offline
instalado no computador ou através de um aplicativo instalado no celular.
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procedimentos - algoritmos), bem como duas habilidades da unidade tematica Algebra que
destacam conceitos de varidvel e recursdao, mas as habilidades da unidade tematica Geometria
ndo foram mencionadas.

As habilidades EFO7TMAOQO5 e EFO7TMAOQ7, associadas a PCO7ALO1, referem-se ao
objeto de conhecimento “Fracdo e seus significados: como parte de inteiros, resultado da
divisdo, razdo e operador” e visam a construcdo de algoritmos na linguagem natural ou
representados por fluxogramas, como o apresentado na Figura 7. Entende-se que essas
habilidades podem contribuir na construcdo de algoritmos em linguagens de programagao
textual, identificando semelhangas com linguagens de programacdo em bloco, conforme prevé
PCO07ALO1, desde que o professor de Matemdtica conheca as especificidades de algumas dessas

linguagens, por exemplo, Portugol e Scratch.

Figura 7 — Fluxograma de operacdes com fracdes

Adicdo ou
subtragao de fragdes com
denominadores diferentes.

Calcule o mmc dos denominadores
das fragoes dadas.

Use o mmc para determinar as fragoes
equivalentes as fragdes dadas.

Adicione ou subtraia as fracdes
equivalentes obtidas.

E possivel simplificar
a fracao obtida? -
Use esse fluxograma para efetuar as operacdes

Simplifique a fracao. | No. dadas e registre o resultado no caderno.

A fragdo obtida é o
resultado da operacao.

3 5 12 4 3

+

1.1
5 6

Fonte: Dante (2018, p. 66).

Concorda-se com os autores ao relacionarem PCO7ALO1 a EFO7MA13'® (compreender
o conceito de varidvel), pois para construir algoritmos, utilizando diferentes linguagens de
programacdo um dos conceitos mais mobilizados € o de varidvel.

Dos recursos indicados para desenvolver as habilidades do PCO7ALO1, o Portugol € a
unica linguagem de programagao textual. Os demais recursos sdo jogos cujo objetivo € aprender
a programar, por exemplo, o software para smartphone e desktop chamado Grasshopper. Este
software, segundo Vigané et al. (2020, p. 531), possibilita o desenvolvimento de saberes

matematicos, tais como a construcao de leis de formacdo de sequéncias, o reconhecimento dos

19 Esta habilidade pertence a unidade temdtica Algebra.
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nimeros pares como multiplos de dois (Figura 8), as propriedades comutativas e distributivas

da soma em uma equacgdo de primeiro grau e a recursividade.

Figura 8 — Numeros pares no Grasshopper

OUR CODE e i OUTPUT v

YOUR CODE

print('N os Pares'); A T S R0 > Numeros Pares
print(0 .

var % = 0;

>
>
>

print(2); 2
print(x); 4

)
)
print(4);
) var x = 2

print(6);
print(8); print(x);
print(10); L Bl

print(x);

print(12)

Fonte: Vigané et al. (2020, p. 537).

Destaca-se que a maioria desses jogos/aplicativos ndo tem a possibilidade de usar o
idioma portugués, o que pode dificultar a utilizagc@o pelos professores da Educacao Basica, em
particular, o professor de Matemadtica.

Outra habilidade da unidade temdtica Numeros que envolve o mesmo objeto de
conhecimento de EFO7TMAO5 e EFO7MAOQO7 foi mencionada no curriculo, sendo essa
EFO7MAO0O6. Esta habilidade foi associada a PCO7RPOl1 que aborda a
identificacdo/reconhecimento de padrdes que se repetem em diferentes softwares e reuso de
algoritmos. Entende-se que o professor ao explorar um grupo de problemas que exijam os
mesmos procedimentos (algoritmos) para sua resolu¢do contribuird para que os estudantes
reconhecam padrdes, conceito destacado em PCO7RPO1, mas € preciso sublinhar que na
BNCC/Matemética do 7° ano h4 habilidades na unidade temética Algebra, como EFO7MA14 e
EFO07MAT1S5 cujo foco principal € a identificacdo de padrdes e generalizagdes. Contudo, essas
habilidades nao foram identificadas pelos autores do CIEB.

A sugestio do curriculo do CIEB para buscar elementos para desenvolver PCO7RP0O1 é um
site’® com dicas de programacio, em particular, & apresentada a defini¢iio de conceitos de funcio e
procedimentos.

As funcdes (functions), também conhecidas como sub-rotinas, sdo muito utilizadas em
programacdo. Um dos grandes beneficios € ndo precisar copiar o cdigo todas as vezes
que precisar executar aquela operacdo, além de deixar a leitura do c6digo mais intuitiva.
[...] Os procedimentos (procedures) diferem das fungdes apenas por ndo retornarem
resultado, imagine um procedimento que envia e-mail. [...] Por exemplo, para ler o valor
digitado por um usudrio nés ja utilizamos o procedimento LEIA e para mostrar um texto
na tela nds utilizamos o procedimento ESCREVA. [...] Fung¢des (e procedimentos) podem
ou ndo receber pardmetros. No caso da func¢io de raiz quadrada, € necessario passar como
pardmetro o nimero que se deseja calcular a raiz, o procedimento ESCREVA, requer um
texto como pardmetro para apresentar na tela do usudrio.

20 O site pode ser acessado a partir do seguinte link: <https://dicasdeprogramacao.com.br/o-que-sao-funcoes-e-
procedimentos/>
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Analisando as defini¢cOes apresentadas nesse site, o professor percebe que o conceito de
fung@o na Computagdo € entendido de forma diferente que na Matemadtica. Assim como apresenta
um texto de complemento a BNCC intitulado Normas sobre Computa¢do na Educagao Bésica, o
conceito de varidvel assume outros significados na Computacdo. Nesta drea este conceito €
considerado diverso, podendo eventualmente ser similar ao algébrico (paradigmas funcionais?!),
podendo representar um lugar ou posi¢ao de memoria em que um valor € guardado (paradigmas

imperativos). Em outras palavras:

Apesar de familiar, no universo de programacdo de computadores o termo varidvel
também tem um uso um pouco diferente do que fazemos em matemética. Em matematica,
varidvel representa um elemento genérico de um conjunto dado (dito universo da varidvel),
sendo normalmente designada por uma letra mindscula como x, y ou t. Ja no contexto de
programacéo de computadores, uma varidvel € um espago na memoria do computador que
armazena um pedago de informag@o de um determinado tipo. Alguns dos tipos mais
comuns sao nimeros inteiros, valores booleanos (verdadeiro ou falso), niimeros com parte
decimal e caracteres. Porém, o contetido de uma varidvel € sempre estabelecido: a qualquer
momento na execu¢do de um cédigo € possivel invocar o contetddo (ou valor) de uma
varidvel e usé-lo para executar alguma ac¢@o. Além disso, esse valor pode ser mudado ao
longo da execucdo (BARICHELLO, 2021, p. iv).

Como ja mencionado, EFO7MAOQ7 foi associada a PCO7ABO1 que trata do conceito de
grafo. Considerando que o conceito de grafo’?, geralmente, ndo é abordado nas aulas de
Matemdtica, além disso, ndo € objeto de conhecimento dessa disciplina na BNCC, entende-se que
dificilmente o professor ird propor atividades que contribuam na constru¢do desse conceito. Além
disso, atividades propostas com intuito de desenvolver EFO7TMAOQ7, provavelmente, envolverao

problemas numéricos, como o apresentado na Figura 9.

Figura 9 — Potenciacio
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Fonte: Giovanni Junior (2018, p. 116).

21 O paradigma funcional compreende um estilo de programagdo com alto nivel de abstragdo, com solugdes
elegantes, concisas e poderosas. Um exemplo estd disponivel em <https://medium.com/@sergiocosta/paradigma-
funcional-3194924a8d20>.

22 Um grafo é um par de conjuntos: um conjunto de coisas conhecidas como vértices e um conjunto de coisas conhecidas
como arcos. Cada arco € um par ordenado de vértices. O primeiro vértice do par € a ponta inicial do arco e o segundo é
a ponta final. Disponivel em <https://www.ime.usp.br/~pf/algoritmos_para_grafos/aulas/graphs.html#graph>.
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A habilidade EFO7MA14 que trata do reconhecimento de sequéncias recursivas e
ndo recursivas € uma das habilidades da BNCC/Matemadtica cuja escrita estd mais proxima
da habilidade especifica PCO7AB02, pois essa enfatiza o conceito de recursividade.
Destaca-se que o estudo de sequéncias € um dos objetos de conhecimento, segundo a
BNCC/Matemitica a ser explorado ao longo do Ensino Fundamental, desde o 1° ano dos
Anos Iniciais. Assim, entende-se que o professor ird propor atividades para que os
estudantes se apropriem desse conceito e, para tanto, eles terdo que identificar/reconhecer
os padrdes (numéricos, geométricos, figurais). O Quadro 5 apesenta um exemplo de
atividade que o professor pode abordar com os estudantes, relacionando com a programagao

em blocos.

Quadro 5 — Sequéncias Figurais no Scratch
Atividade Cédigo no Scratch

Escreva um script que permita determinar o
nimero de circulos da sequéncia abaixo em
qualquer posigao.

000
OO0 000
O 00 000 ? ?
O 00 000
1 2 3 4 5

Fonte: Dados da pesquisa.

Percebe-se que para a elaboragio do cddigo € necessdrio, além da identificagdo do
padrio e sua representagdo algébrica (n? + n, onde n é o valor da posigio de cada figura),
utilizar operadores relacionais (=), nimeros aleatdrios (para que cada vez que o c6digo seja
iniciado pe¢a o nimero de circulos de figura em uma posicao diferente) e condicionais (se
<> entdo <> sendo <>). Outra atividade que explora de forma mais direta o conceito de

recursdo € exposta na Figura 10.
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Figura 10 — Sequéncias recursivas

3. O fluxograma a seguir apresenta os procedi-
mentos para obter uma sequéncia numérica.

Inicio.
Definimos a, = —2.

Multiplicamos por
EX

Adicionamos 5.
a) Quais sao 0s seis primeiros termos dessa
Registramos o sequéncia?
resultado. -

b) Escreva uma expressao para representar

um termo qualquer dessa sequéncia.

= Consideramos | .
pré'iial:z'f;r;o, o Gltimo termo ¢) Agora, para cada sequéncia numérica a
obtido. seguir, identifique a regularidade e cons-

trua um fluxograma que permita obter os
numeros seguintes.

:
£
:

Fonte: Souza (2018, p. 72).

Em relagdo aos recursos apresentados pelo CIEB para habilidade PCO7AB02, os autores
indicam a leitura do texto “Padrdes Matematicos: A arte racional”, no qual o autor apresenta
exemplos de padrdes, em especial, o nimero PHI (¢ - nimero de ouro) e os fractais. O texto
pode auxiliar o professor de Matemdtica a elaborar atividades que explorem o conceito de
recursdo, em especial, a sequéncia de Fibonacci, citada no artigo. Além desse material, os
autores do CIEB sugerem uma sequéncia de atividades direcionadas a drea da Computagdo, em
especifico, para o entendimento de algoritmos recursivos. A definicdo de recursividade e os
exemplos apresentados sdo adequados para o trabalho com 7° ano, trazendo exemplo a partir
das bonecas russas. Na sequéncia a ideia de fatorial € explorada para exemplificar a
recursividade. Entende-se que esse exemplo ndo € adequado para o 7° ano, pois o conceito de
fatorial é, geralmente, explorado no Ensino Médio.

Quanto as atividades e/ou recursos sugeridos no curriculo do CIEB, identificou-se
alguns sites que apresentam informacdes sobre conceitos a serem abordados no 7° ano (por
exemplo, funcdes e procedimentos, grafos e algoritmos recursivos), sugestdes de atividades
desplugadas, propostas no livro intitulado Computer Science Unplugged?, alguns videos que
exploram a ideia de algoritmos (por exemplo, Billion Humans), e a linguagem de programacao

indicada é o Portugol.

23 Ressalta-se que a referéncia estd em inglés, mas uma versdo em portugués deste material pode ser encontrada
no seguinte endereco < http://desplugada.ime.unicamp.br/>.
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4. 3 Analise das propostas curriculares para o 8° ano

Na proposta do CIEB para o 8° ano sdo indicadas seis habilidades relacionadas ao eixo
PC (PCO8DEO1, PCO8ABO1, PCO8AB02, PCOSRPO1, PCOSALO1, PCO8ALO2). Estas
habilidades destacam: conceito de paralelismo?*; conversdo de algoritmo na linguagem natural
para linguagem de programacao; algoritmo de pesquisa de dados; identificacio de padrdes com
foco nas redundancias; uso e manipulacdo de estruturas de dados. Foram associadas a essas
habilidades seis habilidades da BNCC/Matemadtica (EFOSMAO03, EFOSMA04, EFO8MAOQ6,
EFO8MA(09, EFOSMA10, EF08MAI1), sendo que EFOSMAO09 e EFOS8MA10 foram
relacionadas a PCOSALO1 e PCOSALO2.

Verifica-se que as habilidades da unidade tematica Algebra, indicadas no Quadro 4,
estdo no curriculo do CIEB e a elas foram acrescentadas EFO8MAOQOG6 (resolver e elaborar
problemas que envolvam célculo do valor numérico de expressdes algébricas) e EFOSMAQ09
(resolver e elaborar, com e sem uso de tecnologias, problemas que possam ser representados
por equacdes polinomiais de 2° grau do tipo ax? = b), bem como duas habilidades da unidade
tematica Numeros (EFOSMAO3, EFO8MAO04) que tratam de problemas de contagem e
envolvendo porcentagem. Assim, constata-se que a habilidade da unidade tematica Geometria
(EFO8MA16) nao foi associada a nenhuma habilidade do eixo PC.

A habilidade EFO8MAOQ3, conforme ja mencionado, refere-se a resolucao de problemas
de contagem, utilizando como estratégia o principio multiplicativo. Assim, para que ela possa
contribuir no desenvolvimento de PCOS8DEO1 (conceito de paralelismo) é necessario construir
num ambiente de programacio, por exemplo o Scratch, situacdes especificas de contagem? e
o cddigo seja estruturado de modo que a¢gdes ocorram ao mesmo tempo (execucdo em paralelo).
Outra habilidade da BNCC/ Matematica associada a PCOSDEO1 ¢ EFOSMA11. Entende-se que
esta habilidade ndo estd diretamente relacionada com conceito de paralelismo, assim como
EFO8MAO3. Isso porque ela trata da identificag¢do de regularidades, apresentadas em sequéncias
numéricas recursivas, e requer a constru¢do de algoritmo, representado por meio de um
fluxograma, para determinar os préximos termos da sequéncia, o que conduz associd-la ao
conceito reconhecimento de padrdes do eixo do PC e ndo a decomposi¢ao como sugerido pelos

autores do CIEB.

24 Segundo Chiovatto (2019) paralelismo € uma forma de computagio em que véarios cdlculos sdo realizados ao
mesmo tempo, operando sob o principio de que grandes problemas, geralmente, podem ser divididos em problemas
menores, que entdo sdo resolvidos concorrentemente (em paralelo). Para Brennan e Resnick (2012), ao
pesquisarem sobre o uso do Scratch entendem paralelismo como a realizacdo de agdes que ocorrem ao mesmo
tempo.

%5 Um exemplo desta situagfo estd disponivel em <https:/scratch.mit.edu/projects/494262944>.
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Uma atividade que explora os conceitos e as formas de representacdo expostos em
EFO8MAI11 pode ser observada na Figura 11. Os autores da colecdo de livros didéticos
entendem que essa atividade contribui no desenvolvimento de EFOSMA 11 porque os estudantes
terdo a oportunidade de completar um fluxograma que representa o processo de determinagao
dos nimeros de uma sequéncia numérica recursiva em que cada termo, a partir do segundo, é

igual ao anterior dividido por 2 (ou multiplicado por 1/2).

Figura 11 — Atividade envolvendo sequéncia numérica recursiva

' )
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Calcular o enésimo termo

Analise a sequéncia recursiva (1.024, 512, 256, 128,
64, ..).

a) A partir do seqgundo termo, como podemos expressar
um termo qualquer dessa sequéncia com base no(s)
termo(s) anterior(es)? a, = %a

b) Copie e complete as areas cinza do esquema ao lado
de forma que ele nos permita descrever visualmente

como obter o enésimo termo da sequéncia.

Verifico a posicdo do
termo desejado.

0 primeir
termo?
/" \_Calculo o tefmo

o) E possivel escrever o enésimo termo dessa sequéncia Defino como da posicdon — 1
H ; 1.024 e multiplico por —.
AP semanecessidade de saber o termo anterior. Converse 2
com um colega e descubram como isso pode ser feito. [ Devolvo o termo calculado. ] LI
[ anc An- °
(Q{ca. Escrevam os termos da sequéncia como potén ] -07 5
ciasde base 2.) a,=2" " " l ] g )

Fonte: Gay et al. (2019, p. 27).

Destaca-se que o professor pode solicitar que os estudantes construam algoritmos
representados em linguagem de programacao em blocos, por exemplo o Scratch, que permitam
determinar o préximo termo da sequéncia dado o termo anterior e este pode ser gerado de modo
aleatorio.

A habilidade EFO8MAO4 foi escolhida pelos autores do documento como uma
possibilidade de desenvolver duas habilidades do PC relacionadas a abstragdo, a saber:
PCOSABO1 - converter um algoritmo em linguagem natural para uma linguagem de
programacdo; PCO8AB02 — conhecer os algoritmos de pesquisa em dados. Compreende-se que
como a habilidade da matemadtica escolhida refere-se ao conceito de porcentagem,
especificamente, ela ndo contribui tanto para desenvolver as habilidades do PC supracitadas
quanto habilidades da unidade temética dlgebra que enfatizam a conversao entre representacdes
matemadticas, por exemplo, conversdo de uma situacdo dada em linguagem natural para
representacao algébrica.

Outro exemplo, € a situa¢do exposta na Figura 11. Atividades como esta favorecem a

conversdo entre representacoes matematicas, pois € preciso identificar as regularidades na
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representacdo numérica e para generalizar € preciso representar algebricamente, além disso,
como j& mencionado, pode ser elaborado um algoritmo na forma de fluxograma e depois
convertido para linguagem de programacao, por exemplo, Scracth.

Talvez a habilidade EFOSMAO04 tenha sido escolhida porque no seu texto ha énfase ao
uso de tecnologias digitais. Ressalta-se que as tecnologias digitais, geralmente, utilizadas nas
aulas de Matematica sdo softwares (GeoGebra) e ndo ambientes de programacio como sugerem
os autores do documento para essas habilidades. Além disso, dos recursos sugeridos pelos
autores do CIEB, percebe-se que a atividade desplugada®® nio estd relacionada ao conceito de
porcentagem. Esta atividade pode contribuir na compreensdo de conceitos relacionados ao
deslocamento e localizacdo no plano, ideias estas fundamentais no desenvolvimento do
pensamento geométrico.

A habilidade EFO8MAOQ6, relacionada a resolucdo e elaboragdo de problemas que
envolve célculo do valor numérico de expressdes algébricas, estd associada a habilidade
PCO8RPO1, que trata da importancia da identificacdo de padrdes na compreensdao de dados.
Entende-se que a habilidade da é4rea da matemadtica contribui de forma restrita no
desenvolvimento de capacidades ligadas a identificacao de padrdes, pois as situagdes propostas,
geralmente, j4 apresentam a expressdo algébrica e o aprendiz precisa apenas substituir os
valores numéricos dados, em outras palavras, o aprendiz ndo precisa analisar a situac@o
problema, identificando o que é comum para determinar a expressdo algébrica. Assim, a
habilidade matematica escolhida nao contribui para que o aprendiz entenda a importancia da
identificacdo de padrdes, conforme sugerem os autores do CIEB. A atividade desplugada
sugerida trata da identificacdo de padrées em palavras, logo, ndo se refere a expressoes
algébricas.

A habilidade PCOSALO1 refere-se a constru¢do de algoritmos por meio de uma
linguagem de programagdo e estd associada a duas habilidades da drea da matematica
(EFOSMAO09, EFO8MA10). Como a habilidade EFOSMA10 trata especificamente da constru¢io
de algoritmos, entende-se que o professor de matematica ao explora-la estard contribuindo para
o desenvolvimento do PC, em particular, da habilidade PCO8ALOI1. Um exemplo de situagcdo

que pode ser abordada nas aulas de matematica é exposto no Quadro 5. Contudo, € preciso

26 Segundo Ferreira et al. (2015, p. 257), sdo atividades que estimulam o raciocinio computacional sem o uso de
computadores ou quaisquer outros recursos eletroeletronicos, adequando-se melhor em espacos em que a
infraestrutura tecnoldgica é deficiente ou ausente. Conforme informacdes do site Computagdo Desplugada
(http://desplugada.ime.unicamp.br/), essas atividades exploram conceitos e problemas do mundo da computagdo
para a Educacdo Bésica sem utilizar nenhum computador ou equipamento eletronico. As atividades utilizam jogos,
desafios e quebra-cabecas que usam materiais simples como ldpis, papel, caneta, entre outros.
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mencionar que na BNCC do Ensino Fundamental a representacio sugerida para os algoritmos
construidos € o fluxograma. O uso de uma linguagem de programacao é mencionado apenas na
BNCC do Ensino Médio, o que pode limitar o desenvolvimento da habilidade relacionada ao
PC. Com base nas ideias apresentadas na se¢do 2, compreende-se que linguagens de
programacao, principalmente do tipo em bloco, podem ser exploradas desde os anos iniciais.
Outro exemplo de atividade que pode contribuir no desenvolvimento da habilidade
EFO8MA10 e consequentemente de habilidades do eixo do PC € apresenta na Figura 12. Nela,
os alunos terdo a oportunidade de completar um esquema que representa o processo de
determina¢do dos nimeros de uma sequéncia figural numérica recursiva em que cada termo, a

partir do segundo, € igual ao anterior dividido por 2.

Figura 12 — Sequéncia recursiva

4 Vejaodesenho que Marina fez Observe que o nimero de macacos dobra a
cada linha
1* linha - |
21 linha -3

3 linha =32-2

4 linha =2:2:2

Suponha que Marina continue desenhando
diessa forma - dobrando a cada linha a quan-
tidade de macacos da linha anterior. £qo
n:| Qu.'.|.w:.| o ndmero de macacos da 100 nha?

b) Represente o nimerno de macacos da 10 e

da 2* linha por uma poténcia de base 2
{=20g52

Fonte: Bianchini (2018, p. 16).

Quanto a habilidade EFOSMAQO9 que envolve equacgdes do 2° grau incompletas,
compreende-se a partir das praticas e das atividades propostas em livros diddticos que as
situagdes envolvendo equagdes do 2° grau requerem apenas, na maioria das vezes, a aplicacao
de uma férmula, o que ndo contribui para que o aprendiz desenvolva estratégias para construir
algoritmos. Além disso, essas habilidades da matemaética estdo relacionadas a habilidade
PCO8ALO2 que trata do uso e manipulacdo de estrutura de dados. Como essas habilidades da
matemadtica envolvem conceitos de sequéncias recursivas e equagdes do 2° grau, entende-se que
habilidades ligadas a unidade tematica Estatistica e Probabilidade poderiam contribuir mais do
que essas habilidades escolhidas, pois possibilitam desenvolver habilidades para apurar,
organizar, representar, interpretar e analisar dados em uma variedade de situagdes, de maneira
a compreender e também a tomar decisdes adequadas.

A Figura 13 apresenta uma atividade que explora os conceitos e representagdes
indicados na habilidade EFO8MA 16, habilidade esta ndao mencionada no curriculo do CIEB.
Segundo os autores da colecdo, nessa atividade (Figura 13), os estudantes devem descrever os

passos (algoritmo na linguagem natural) para construir um hexagono regular de lado [. Apds,
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devem construir um hexagono de lado medindo 3 cm, usando o algoritmo na linguagem natural;

e, por fim, completar os trés passos descritos no fluxograma para a constru¢do de um hexdgono

regular de lado (.

Figura 13 — Constru¢c@o de um hexdgono

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A medida dolado de um hexagono regular pode ser
escrita em fungio da medida do raio da circunferéncia
circunscrita a ele.

T Amedidado
angulo central do hexagono \
regular € 60°, pois: 360°: & = &0°. |
[ Como o triangulo OAB é isdsceles |
| easoma das medidas dos angulos
| intemos & 180%, descabri _ |
que med(4) = med(B) = med(D), /
ou seja, o triangulo DAB

Observe como Jiilio escreveu a medida € do lado
do hexagono regular em fungao da medida r do raio
da circunferéncia circunscrita a cle.

& equilitero. .
P o 1. Trace no caderno um hexagono m
- - ! &
= \\ regular de lado medindo 3 cm.
: Como o tridinguio AR sceles, femos:
3 Leda kake & 2. Descreva em seu caderno os pas-
: i % S = s que Passo 1
Assim: med( () + med(A) + med! B) = 180° sos que podcm '5“ scgu]dos para Usando o compasso, trace uma circunferéncia com
i 60% + med(A) + med( B = 180° B tragar um hexigono regular de de medida M e, Usando o transferidor, marque um
i 607 + 2+ med(A) = 180" A lado medindo {. 2neulo de M. raio; (; 60
i - . . .
HE el ) = b0 g 3. Depois, analise 0 esquema ao 3
£ h . i R £
Ou se.0. o Indngul AB4 equlitera lado, com os procedimentos que Passo 2 £
.m ser ceotidos R Com o compasso, divida a circunferéncia em EEEEEN partes @
A Entdo: € = podem ser seguidos para tracar o w0 g
= T um hexdgono regular com lado 8
GComente com os alinos que, nesse ¢asd, como o ngulo Central de Um hexagono ; § z
regular mede 607, para tracar esse Angulo poderiamos Usar Um esquadro com Angulos medindo {. Copie esse esquema H
de medidas 30°, 60° e 90°. Passo 3 =

em seu caderno completando-o. 502 . N
“ F (Cada ponto encontrado na divisdo da circunferéncia é um

vértice do M. Entdo, trace NI com extremidades
em dois pontos consecutivos. O hexdgeno assim construido
terd lados medindo m—_

Portanto, a medida do raio da circunferéncia circunscrita ao he
xagono ¢ igual 4 medida do lado do hexdgono.

Sabendo desse fato, podemos tragar um hexigono regular com
base na medida { de seu lado. Para isso, basta tragar uma circunfe
réncia com raio medindo € ¢, em seguida, fazer como Ana Paula, na
pagina anterior, ¢ tragar o hexdgono inscrito nessa circunferéncia.

¥ hexagono; segmentos de reta; ¢

Fonte: Gay et al. (2018, p. 142).

Na Figura 14, os autores solicitam o mesmo processo de constru¢do, porém pedem que
os educandos criem o fluxograma, descrevendo o processo do inicio ao fim sem nenhum

encaminhamento inicial.

Figura 14 — Construc@o de um hexagono
53.Marcela deseja construir um hexagono
regular utilizando esquadro e compasso.

a) Sabendo que a medida do angulo
centralde um hexagono regular é 60°,
escreva um passo a passo que pos-
sibilite a Marcela fazer essa constru-
cao. Em seguida, organize-o em um
fluxograma.

)

Fonte: Pataro e Balestri (2018, p. 242).

Quanto as atividades e/ou recursos sugeridos no curriculo do CIEB, identificou-se,
assim como no 7° ano, alguns videos que exploram a ideia de algoritmos (por exemplo, Billion
Humans), sugestoes de atividades desplugadas, propostas no livro intitulado Computer Science
Unplugged, e a linguagem de programacio indicada é o Portugol. Além disso, verificou-se
sugestdes de atividades voltadas a aprendizagem de programacdo em diferentes linguagens,

disponiveis no site do projeto URI Online Judge.
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4. 4 Analise das propostas curriculares para o 9° ano

A proposta do CIEB para o 9° ano apresenta trés habilidades a serem desenvolvidas
relacionadas ao eixo PC (PCO9DEQO1, PCO9ABO1, PCO9ALO01). Estas habilidades destacam:
compreensdo de programas modulares?’; importincia da recursividade; construcio de
algoritmos que usem recursdo. Foram associadas a essas habilidades trés habilidades da
BNCC/Matemiatica (EFOOMAO3, EF09MAO4, EFO7MAOQS), todas da unidade temadtica
Numeros. Assim, a tnica habilidade indicada no Quadro 4 que trata diretamente da construg¢ao
de algoritmo no 9° ano ndo foi associada a nenhuma habilidade do eixo PC pelos autores do
CIEB.

Compreende-se que a habilidade EFOOMAOQ3, que trata do cdlculo de niimeros reais,
inclusive poténcias com nimeros fraciondrios, foi mencionada, pelos autores do documento,
com o intuito de exemplificar a constru¢ao de programas modulares e a importancia de reutiliza-
los (PCO9DEO1). Isso porque a elaboracdo de um programa modular para célculo da poténcia
com expoentes fraciondrios permite reaproveitamento da operacao em outros momentos ou no
mesmo programa. Além disso, entende-se que a programagao modular exige a mobilizacdo e
articulacdo de varios conceitos da computagdo que talvez alunos do 9° ano ainda ndo tenham
construido. O site sugerido com o objetivo de explicar o que € uma programag¢dao modular pode
ndo ser suficiente para o professor de matemdtica organizar atividades que contribuam no
desenvolvimento das habilidades sugeridas.

A habilidade PCO9ABO1 que trata da importancia da recursividade na elaboracdo de
algoritmo foi associada a uma habilidade da unidade tematica Nimeros, como ja mencionado,
que envolve cdlculos com nimeros reais (EFO9MAO04). A ideia de recursividade na matematica,
conforme j4 mencionado, geralmente, é explorada ao trabalhar conceitos da drea da Algebra.
Assim, entende-se que para contribuir no desenvolvimento da habilidade PCO9ABO1 nas aulas
de matemdtica poderiam ter sido selecionadas habilidades da unidade tematica Algebra. A
mesma andlise pode ser feita para as habilidades PCO9ALO1 e EFOOMAOS, visto que a
habilidade relacionada ao PC trata do conceito de recursdo e a habilidade da 4drea da matemaética
¢ da unidade temdtica Nimeros.

A habilidade da BNCC/Matemética EFO9MA 15, que nao foi explorada no curriculo do
CIEB, tem grande potencialidade para desenvolver o PC, pois requer a elabora¢do de um

algoritmo que descreva figuras geométricas, em especifico, poligonos regulares. A Figura 15

27 Segundo De Jesus (2016, p. 17), é uma programagio na qual acontece a divisio de um c6digo extenso em partes
menores durante a sua construcdo ou refatoraco.
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apresenta um algoritmo na linguagem de programacgdo Scratch que permite a constru¢dao de

poligonos regulares como recomenda a BNCC.

Figura 15 — Sequéncia de blocos para a criagdo de um poligono no Scratch

Construa um c6digo que faca a constru¢do de um
poligono regular, conforme o nimero de lados
informado pelo usudrio.

Fonte: Dados da pesquisa.

Em relacdo as atividades e/ou recursos sugeridos no curriculo do CIEB, identificou-se,
assim como no 8° ano, sugestoes de atividades voltadas a aprendizagem de programagdo em
diferentes linguagens, disponiveis no site do projeto URI Online Judge, recomendacdes para
utilizar a linguagem de programacdo Portugol, e um site que expde informagdes sobre

programacdo modular.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A presenca de tecnologias, principalmente, tecnologias digitais, no cotidiano das
pessoas exige que a escola repense as praticas pedagdgicas, de modo que tanto professores
quanto estudantes nio sejam apenas consumidores dessas tecnologias, mas que possam fazer
parte do processo de desenvolvimento, reconhecendo “as potencialidades das tecnologias
digitais para a realizacdo de uma série de atividades relacionadas a todas as dreas do
conhecimento, a diversas praticas sociais € a0 mundo do trabalho” (BRASIL, 2018, p. 474).
Para tanto, percebeu-se que pesquisadores (WING, 2006; RAABE; COUTO; BLIKSTEIN,
2020; RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO, 2020; BRACKMANN et al., 2020) e propostas
curriculares nacionais (SBC, 2017; BRASIL, 2018; CIEB, 2018) e internacionais tem
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defendido a insercao de ideias relacionadas a Computagdo na Educacdo Bésica. Mas, como essa
inser¢do vem sendo proposta no Brasil? Na busca por responder esta e outras questdes surgiu o
interesse por investigar como a BNCC propde para a drea de Matemadtica o trabalho com
aspectos relacionados a Computagdo, em especial, ao desenvolvimento do PC e como o
curriculo do CIEB, documento elaborado para delimitar quais objetos de conhecimentos e
habilidades da drea da Computacdo devem/podem ser abordados na Educacdo Basica, articula
essas ideias as propostas na BNCC.

Nesta perspectiva, buscou-se identificar na BNCC/Matemadtica as competéncias e
habilidades relacionadas ao desenvolvimento do PC, em particular, as habilidades que requerem
a construcgdo de algoritmos. A andlise revelou que essas habilidades enfatizam a construcdo de
algoritmos e suas representagdes na linguagem natural e por meio de fluxogramas. Foram
identificadas 11 habilidades, distribuidas em todos os anos, sendo trés no 6° ano, quatro no 7°
ano, trés no 8° ano e uma no 9° ano. Sublinha-se que, fluxograma é um objeto de conhecimento
do 6° ano, ou seja, o professor de matemadtica precisa ensinar como construir € como utilizar
esta representacao na resolucao de problemas. A habilidade relacionada a essa representacao €
EFO6MAO04 (unidade temdtica nimeros), habilidade esta destacada no curriculo do CIEB para
este ano.

Em relacdo a distribuicdo das habilidades nas unidades tematicas da Matemadtica,
percebeu-se que a maioria envolve conceitos da unidade Geometria (cinco habilidades),
contemplando no minimo uma habilidade em cada ano, seguido de conceitos da unidade
Numeros (trés habilidades), de conceitos da unidade Algebra (duas habilidades), e, por fim,
conceitos da unidade Probabilidade e Estatistica (uma habilidade). Ainda, na unidade tematica
Grandezas e Medidas ndo foi identificada nenhuma habilidade e a dnica unidade tematica que
contempla habilidades em todos os anos € a Geometria.

Entende-se que para desenvolver as habilidades identificadas na BNCC/Matematica o
professor terd que trazer a andlise e constru¢do de algoritmos para o centro do processo de
ensino e aprendizagem, ou seja, o foco devera estar no processo de resolu¢cdo de problemas e
nao apenas na solucdo. Para isso, o trabalho com as vérias formas de representar um algoritmo
precisa ser explorado, isto €, solicitar a constru¢do do algoritmo em linguagem natural
(descrever o passo a passo para solucionar o problema) ou a elaboracdo de um fluxograma
(descrigdo do algoritmo em uma notag¢do que combina elementos graficos e textuais) e, também,
a utilizacdo de uma linguagem de programacao, por exemplo, o Scracth.

Nesta pesquisa, buscou-se, também, verificar como as habilidades indicadas na

BNCC/Matemética foram abordadas no curriculo do CIEB, especificamente, no eixo PC. A

37



Universidade Federal do Pampa - Campus Cagapava do Sul
Curso: Ciéncias Exatas - Licenciatura - Semestre: 1/2021

andlise apontou que nem todas as habilidades da BNCC relacionadas ao PC foram associadas
as habilidades do CIEB, em particular, as da unidade temética Geometria, assim como a da
unidade temadtica Probabilidade e Estatistica. Uma interpretagcdo para este resultado pode estar
relacionada ao fato de que as habilidades da Geometria requerem a elaboragdo de algoritmos
para a construcdo de figuras geométricas, em particular, poligonos, destacando, para isso,
instrumentos de desenhos ou softwares de Geometria Dindmica, o que ndo é o foco da proposta
do CIEB para os Anos Finais do Ensino Fundamental, visto que valorizam a constru¢ao de
algoritmos em linguagens de programacdo, por exemplo, Portugol. Além disso, das 15
habilidades da BNCC/Matemadtica associadas a habilidades do eixo PC na proposta do CIEB,
nove sdo habilidades que envolvem conceitos da unidade tematica Numeros e as demais sdo da
unidade temética Algebra.

Compreende-se que conceitos de todas as unidades temdticas da BNCC/Matematica
podem contribuir na aprendizagem de conceitos do PC (abstracdo, decomposi¢do,
reconhecimento de padrdes, algoritmo), principalmente, se a construc¢do do algoritmo for o foco
da aula de matemaética, como ja mencionado, e indicado na BNCC. Contudo, o trabalho com
habilidades da unidade temdtica Algebra, em particular, as que tratam do conceito de funcio e
seu caso particular sequéncias, indicadas na BNCC/Matematica desde os anos iniciais e
evidenciadas nos anos finais, podem trazer contribui¢cdes mais efetivas para o desenvolvimento
do PC, pois a maioria das atividades exige abstracdo (identificacdo dos dados essenciais para
resolver o problema) e identificacdo de padrdes que permite a generalizacao.

Deve-se pontuar que algumas atividades propostas pelo curriculo do CIEB estdao no
idioma ingl€s, o que pode ser um empecilho para o professor, pois nem todos dominam esse
idioma e algumas envolvem conceitos especificos da Computacdo que geralmente nao sdao
dominados pelos professores, em particular, de Matemdtica. Além disso, muitas dessas
atividades ndo apresentam relacdo direta com conceitos matemdticos e as que possuem
envolvem conceitos nio previstos para o ano indicado.

Ressalta-se que, a proposta do CIEB é um ponta pé inicial para a inser¢do do PC na
Educagdo Basica, pois apresenta um conjunto de atividades que podem contribuir para que os
estudantes sejam protagonistas de sua prépria aprendizagem, tendo autonomia de resolver
problemas e tomar decisdes, bem como busca articulacdo com outras dreas do conhecimento.
Essa articulagdo pode ser melhorada por meio do desenvolvimento de pesquisas como esta que
se dedicam a analisar a forma como as habilidades de cada drea da BNCC foram associadas aos
trés eixos — cultura digital, pensamento computacional e tecnologia digital, propostos no

curriculo do CIEB.
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Quadro 6 - Proposta CIEB para o 6° ano

ANEXO A

Codigo

Codigo

BNCC Descricao na BNCC CIEB Descricao no CIEB Conceito Atividades sugeridas e/ou aplicativos sugeridos
— . o)
2 Ir;teesg(r)flzitflr u;melm iltgrzlg;moor ;2 ’gy 1. Scratch - https://scratch.mit.edu/ - Idioma: Portugués
$ p olnguag por pat = 2. MIT App Inventor - https://appinventor.mit.edu/ - Idioma: Inglés
S uma linguagem de programacdo 2 . . . A
O . . S 3. Blockly - https://developers.google.com/ - Idioma: Inglés
o visual e vice-versa. <
1. AlgoRythmics Video "Bubble Sort"
Experienciar R construir https://www.youtube.com/user/AlgoRythmics — Idioma: Inglés
= al I())ri tmos com desvios é 2. Algorithms: Explained and Animated- Android "Bubble Sort"—
| EOTIMOS o = https://play.google.com/store/apps/details?id=wiki.algorithm.algorithm
< condicionais utilizando uma 5 . ) N
] ] < linguagem de  programacio & s&hl=en_US&gl=US — Idioma: Inglés
<« Construlr algoritmo em 0 visual (blocos) < 3. Algorithms: Explained and Animated- iOS "Bubble Sort" —
Z linguagem natural e representa- : https://itunes.apple.com/app/algorthms/id 1047532631 1-s=1&mt=8 —
% lo por f}uxograma que indique a Idioma. Inglés
& rgsolugao de um problema ~ Encontrar e solucionar 2 1.Scratch - https://scratch.mit.edu/ - Idioma: Portugués
M 51{nples (por exemplo, Se um S problemas em  programas £ 2. Cartas Scratch - http://www.computacaonaescola.ufsc.br/wp-
ndmero natural qualquer € par). fg (depurar) utilizando uma 5 content/uploads/2013/09/ScratchCartas_v3print.pdf
3 linguagem de programacio 20 Idioma: Portugués
A visual (blocos). < 3. Lightbot - https://lightbot.com/flash.html - Idioma: Inglés
g
=
— Identificar padrdes de instrugdes QE) ES)
) . © ~ . .
& que se repetem em um algoritmo 3 5 1. Funcgdes e Procedimentos https://dicasdeprogramacao.com.br/o-que-
< e utilizar um mdédulo ou funcdo < £ sao-funcoes-e-procedimentos/ Idioma: Portugués
8 para representar estas instrucdes. 83
D)
a2




uadro 7 -

Proposta CIEB para o 7° ano

Cadigo

Caodigo

BNCC Descricao na BNCC CIEB Descricao no CIEB Conceito Atividades sugeridas e/ou aplicativos sugeridos
[§: Representar por meio de um
s fluxograma os passos utilizados o
S | para resolver um grupo de 1. 7 Billion Humans o
% problemas. o . htt.ps://store.steampowered.com/app/792100/7_B11110n_Humans/
_ i Experienciar e construir Idioma: Portugués

. Compreender a ideia de varidvel, diferentes  algoritmos  com 2 2. Human Resource Machine- Windows http://bit.ly/2mJp7c7
= representada  por  letra ou § repeticdes,  utilizando  uma = Idioma: Inglés
= simbolo, para expressar relagao < linguagem de programacdo 5 3. Human Resource Machine- Android http://bit.ly/2JXkV1C
é eptre . duas g.ran.dezas, % textual, identificando as o0 Idioma: Inglés
m .dlfe/ren.cmndo-a da ideia de & semelhangas com a linguagem < 4. Google's Area 120 Grasshopper (para celulares)

mncognita. de programacio visual (blocos). https://grasshopper.codes/ Idioma: Inglés
§ 5. Portugol Studio- Programe em portugués
s Resolver um mesmo problema http://lite.acad.univali.br/portugol/ Idioma: Portugués
5 utilizando diferentes algoritmos.
=

8

g Reconhecer que as resolugdes de Identificar elementos que se S g
< um grupo de problemas que tém S . 4 g 2 1.Fungdes e Procedimentos https://dicasdeprogra macao.com.br/o-que-
s =9 repetem em diferentes softwares S5 . . «

a mesma estrutura podem ser & L o3 sao-funcoes-e-procedimentos/ - Idioma: Portugués
5 . o = e compreender a modularizagdo < a
= obtidas utilizando os mesmos =) . S o
0 . @} ou reuso de algoritmos. S

procedimentos. =¥ S
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EF07TMAOQ7

Representar por meio de um
fluxograma os passos utilizados
para resolver um grupo de
problemas.

PCO7ABO1

Conhecer o conceito de grafo e
identificar instancias do mundo
real e digital que podem ser
representadas por um grafo.

EF07TMA14

Classificar  sequéncias  em
recursivas € ndo recursivas,
reconhecendo que o conceito de
recursdo estd presente ndo
apenas na matemadtica, mas
também nas artes e na literatura.

PCO7ABO02

Identificar o uso da recursido nas
diferentes areas (artes, literatura,
matematica etc.)

Abstracao

1. Computacao Desplugada- Atividade 12 (Automatos de Estados
Finitos) https://classic.csunplugged.org/wp- content/uploads/2014
/12/CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-2011.pd
Idioma: Portugués

2. Computer Science Unplugged Atividade 14 -
https://classic.csunplugged.org/wp-
content/uploads/2015/03/CSUnplugged_OS_2015_v3.1.pdf
Idioma: Inglés

3. Computer Science Illustrated "Pointers and Arrays
http://csillustrated.berkeley.edu/ Idioma: Inglés

4. Plataforma Integrada MEC RED ""Comparing algorithms for the
traveling salesman problem"" https://plataformaintegrada.mec.gov.br/
Idioma: Portugués

5. Encontrando a rota https://pt.khanacademy.org/computing/computer-
science/algorithms/intro-to-algorithms/a/route-finding

Idioma: Portugués

6. Representagdo do grafo https://pt. khanacademy.org/computing/comp
uter-science/algorithms/graph-representation/a/describing-graphs

- Idioma: Portugués

1. AFAZERES
http://obviousmag.org/afazeres/2016/padroes-matematicos-a-arte-
racional.html - Idioma: Portugués

2. Algoritmos recursivos
https://pt.khanacademy.org/computing/computer-
science/algorithms/recursive-algorithms/a/recursion
Idioma: Portugués

3. Torres de Hanoi

https://pt. khanacademy.org/computing/computer-
science/algorithms/towers-of-hanoi/a/towers-of-hanoi
Idioma: Portugués




Quadro 8 - Proposta CIEB para o 8° ano

g&dégco Descricao na BNCC CCOICE%O Descricao no CIEB Conceito Atividades sugeridas e/ou aplicativos sugeridos
% Resolver e elaborar problemas
s de contagem cuja resolucdo 5
= envolva a aplicacdo do principio _ Compreender o conceito  de s
ﬁ multiplicativo. S aralg lismo. identificando acdes 'z 1. 7 Billion Humans
= : &) P . ¢ = https://store.steampowered.com/app/792100/7_Billion_Humans/
— Identificar a regularidade de uma % em algoritmos que podem ser g Idioma: Portucuds
< sequéncia numérica recursiva e o executadas simultaneamente. o ! ' ugu
OEO construir um algoritmo por meio A A
2 de um fluxograma que permita
= indicar os nimeros seguintes.
8 Interpretar um algoritmo em 1. URI Online Judge (Atividades de nivel Iniciante)
f:o linguagem natural e converté-lo https://www.urionlinejudge.com.br/judge/pt/login
3 em linguagem de programacao. Idioma: Portugués
=9
1. Computacio Desplugada- Atividade 6
< https://classic.csunplugged.org/wp-
<<:E Resolver ¢ elaborar problemas, o contfent/uploads/2014/12/CSUnpluggefiTeachers-portuguese-
s envolvendo caleulo do S brazil-feb-2011.pdf - Idioma: Portugués
x VOV . U g 2. Algorithms: Expiai ned and Animated-And roid ("List Search")
= porcentagens, incluindo o uso de z ¢ e .
0 . I https://play.google.com/store/apps/details?id=wiki.algorithm.algo
tecnologias digitais. o . < . . ¢ o
aa] Conhecer os algoritmos de rithms - Idioma: Inglés
&‘é pesquisa em dados. 3. Algorithms: Expiai ned and Animated- iOS (""List Search")
S https://itunes.apple.com/app/algorithms/id 1047532631 ?Is=1&mt=
A 8 - Idioma: Inglés
4. Busca Bindria
https://pt. khanacademy.org/computing/computer-
science/algorithms/binary-search/a/binary-search
Idioma: Portugués
8 Resolver e elab?rar problemas = Entender a importancia da| 3 o 1. Computagao Desplugada- Atividade 3
< que envolvam célculo do valor x dentificacio de adrdes £ o § | https://classic.csunplugged.org/wp-
QEO numérico de expressoes & (redun dﬁngcias) arap a g % l_%g content/uploads/2014/12/CSUnpluggedTeachers-portuguese-
2 algébricas, utilizando as ) compressio de da dosp E QE) 8. | brazil-feb-2011.pdf
M propriedades das operacdes. A~ p Idioma: Portugués
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EFO8MA09

Resolver e elaborar, com e sem
uso de tecnologias, problemas
que possam ser representados
por equacdes polinomiais de 2°
grau do tipo ax? = b

EFOSMA10

Identificar a regularidade de uma
sequéncia numérica ou figural
nio recursiva e construir um
algoritmo por meio de um
fluxograma que permita indicar
os nudmeros ou as figuras
seguintes.

PCOSALO1

Experienciar e construir
algoritmos de média
complexidade utilizando uma
linguagem de programagado

Algoritmos

1. URI Online Judge (Atividades de nivel Iniciante)
https://www.urionlinejudge.com.br/judge/pt/login
Idioma: Portugués

2. Portugol Studio- Programe em portugués
http://lite.acad.univali.br/portugol/

Idioma: Portugués

EFO8MA10

Identificar a regularidade de uma
sequéncia numérica ou figural
ndo recursiva e construir um
algoritmo por meio de um
fluxograma que permita indicar
os ndmeros ou as figuras
seguintes.

EFO8MA09

Resolver e elaborar, com e sem
uso de tecnologias, problemas
que possam ser representados
por equacdes polinomiais de 2°
grau do tipo ax? = b

PCOSALO02

Usar e manipular estruturas de
dados diversas.

Algoritmos

1. URI Online Judge (Atividades de "Estruturas e Bibliotecas"")
https://www.urionlinejudge.com.br/judge/pt/login
Idioma: Portugués




uadro 9 - Proposta CIEB para o 9° ano

Cadigo

Codigo

BNCC Descricao na BNCC CIEB Descricao no CIEB Conceito Atividades sugeridas e/ou aplicativos sugeridos
. Compreender o que sio %
Z , — 1 ~
Z Efetuar cédlculos com ntimeros 3 programas modulares e por que 2 1. Programag@o Modular
E reais, inclusive poténcias com a incentivar sua reusabilidade, g“ http://www.dei.isep.ipp.pt/~jcoelho/doc/mod.html
2 expoentes fraciondrios. % inclusive utilizando orientagdo a g Idioma: Portugués
) = objetos A
< Resolver e elaborar problemas - . .
S o
< com ndmeros reais, inclusive 8 fg%pfg?izr;;gsggsfiﬁdr:g; ’§n 1. URI Online Judge (Atividade 1029)
E em notacdo cientifica, 35 utilifar a recursividade para 5 https://www.urionlinejudge.com.br/judge/pt/login
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