X Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2021)
Anaisdo XXXII Simpésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2021)

Pensamento Computacional integrado a Matematica na
BNCC: proposta para o primeiro ano do Ensino Fundamental®

Eduardo Abreu Xavier', Luciana Foss!, Simone André da Costa Cavalheiro’,
Maria Arlita da Silveira Soares?, Leugim C. Romio®

'Programa de P6s Graduagio em Computacio
Universidade Federal de Pelotas (UFPEL)

2Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA) - Campus Cagapava do Sul
3Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA) - Campus Itaqui

{eaxavier, 1foss, simone.costa}@inf.ufpel.edu.br

Abstract. Computational Thinking (CT) can be seen as a methodology to solve
problems in the most diverse areas based on Computer Science concepts. The
Common National Curriculum Base already makes references to this methodo-
logy and related skills, but in a specific way and, mainly, related to the thematic
unit of Algebra in Mathematics. In this work, skills that relate different thematic
areas of Mathematics in the first year of elementary school and some concepts of
the CT are presented in order to illustrate the scope and feasibility of integrating
this methodology into the curriculum from the first years of teaching.

Resumo. O Pensamento Computacional (PC) pode ser visto como uma metodo-
logia para solucionar problemas das mais diversas dreas com fundamentag¢do
em conceitos da Ciéncia da Computacdo. A Base Nacional Comum Curricu-
lar jd faz referéncias a essa metodologia e habilidades relacionadas, porém de
forma pontual e, principalmente, relacionadas & unidade temdtica Algebra da
Matemdtica. Neste trabalho, sdo apresentadas habilidades que relacionam dife-
rentes dreas temdticas da Matemdtica do primeiro ano do Ensino Fundamental
e alguns conceitos do PC com o objetivo de ilustrar a abrangéncia e a viabili-
dade da integracdo desta metodologia no curriculo desde os primeiros anos do
ensino.

1. Introducao

O Pensamento Computacional (PC) pode ser descrito como um método para solucao de
problemas que utiliza os fundamentos e técnicas da Ciéncia da Computacdo [Wing 2008].
J. Wing popularizou o termo [Wing 2006] ao manifestar que o0 mesmo se constitui de
mais uma linguagem (em conjunto com as linguagens falada e escrita e a aritmética) que
podemos usar para falar sobre o universo e seus processos complexos, defendendo assim
que seja acessivel a todos, desde os primeiros anos escolares.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2018], documento que de-
fine as aprendizagens essenciais a serem trabalhadas nas escolas brasileiras, ja destaca
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explicitamente a importancia de explorar de forma efetiva o PC na solucdo de proble-
mas complexos. No Ensino Fundamental, o documento cita como um dos focos da édrea
de Matemética, o desenvolvimento do PC. No entanto, é apenas no escopo da unidade
temdtica Algebra que sdo pontuadas possiveis inter-relacdes com o PC, em particular, o
pensamento algoritmico e o reconhecimento de padroes com a linguagem algébrica.

Estudos ja indicam a viabilidade de fomentar o PC nas diversas sub-
areas da matematica [Bobsin et al. 2020, Echeverria et al. 2019, Costa et al. 2017,
Marques et al. 2017, Aureliano et al. 2020], assim como em diferentes discipli-
nas escolares [Komm et al. 2020, Teresa and Liberatti 2020, Souza et al. 2019]. Em
[Barcelos 2014] foram propostas atividades didaticas para constru¢do de jogos digi-
tais, estabelecendo relagdes entre habilidades do PC propostas pela Computer Science
Teachers Association e as Orientagdes Curriculares Complementares aos Parametros
Curriculares Nacionais. Alguns trabalhos relacionam conceitos ou habilidades do
PC com habilidades matemaéticas previstas na BNCC: [Camada and Durdes 2020] e
[da Silva Barbosa and Maltempi 2020] indicam a viabilidade de desenvolver habilidades
do Ensino Médio utilizando algoritmos; [Evaristo 2019] executa e avalia um conjunto
de atividades que objetivam integrar o desenvolvimento do PC com a aprendizagem de
conceitos da geometria; [Camara 2019] estabelece relacdes entre habilidades do quinto,
sexto e sétimo anos do fundamental com habilidades do PC propostas no Curriculo de
Referéncia em Tecnologia e Computagao elaborado pelo CIEB.

Neste trabalho, estabelecem-se relacdes entre os principais conceitos do PC e ha-
bilidades propostas na BNCC para as diferentes unidades tematicas da Matematica do
primeiro ano do Ensino Fundamental, ndo se restrigindo 2 Algebra. Diferentemente dos
trabalhos descritos, foram estabelecidas habilidades do PC para trabalhar explicitamente
os conceitos de Abstracdo, Pensamento Algoritmico, Decomposi¢do, Generalizacido e
Avaliacdo em conjunto com as diferentes habilidades matemdticas. Além de uma
descricdo geral, sdo apresentados exemplos concretos para desenvolvimento de tais ha-
bilidades.

1.1. Descricao metodologica e organizacao do texto:
A metodologia adotada para atingir o objetivo proposto foi organizada em 4 etapas:

Fundamentacao tedrica: nesta etapa buscou-se o referencial tedrico que seria adotado
para o trabalho. Uma vez que ndo hd uma definicdo e caracterizagdo consen-
sual para o PC [Kalelioglu et al. 2016], partiu-se para um estudo de revisoes sis-
temadticas de literatura que abordassem a definicao, o escopo ou 0s conceitos re-
lacionados ao tema. O objetivo deste estudo foi de, justamente, selecionar para
quais conceitos relacionados ao PC seriam estabelecidas as relacdes com a Ma-
tematica. Dentre os estudos analisados [Shute et al. 2017, Haseski et al. 2018,
Hsu et al. 2018, Selby and Woollard 2013], optou-se por considerar os concei-
tos identificados por [Selby and Woollard 2013], os quais s3o apresentados na
Secdo 2. A escolha se deu principalmente por haver na literatura uma rubrica
de avaliagdo que permite avaliar o potencial de materiais didaticos em desenvol-
ver tais conceitos [Otero Avila et al. 2019]. Espera-se que a partir das relagdes
estabelecidas neste trabalho, seja possivel propor e detalhar um conjunto de ativi-
dades que integrem as duas dreas. A existéncia de tal instrumento permitira avaliar
a profundidade e abrangéncia de tais propostas dentro dos conceitos relacionados.
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Em um segundo momento, foi realizado um estudo sobre as ocorréncias do termo
Pensamento Computacional na BNCC. O objetivo deste estudo, relatado na Secao
3 foi o de identificar as conexdes estabelecidas na BNCC com o PC.

Mapeamento e descricao das relacoes entre o PC e a Matematica: as relagbes entre
os conceitos do PC foram inicialmente estabelecidas com habilidades propostas
na BNCC para a drea de Matematica do primeiro ano do Ensino Fundamental. De
forma a ilustrar a abrangéncia e viabilidade desta proposta, selecionou-se uma ha-
bilidade em cada uma das cinco unidades tematicas (Numeros, Algebra, Geome-
tria, Grandezas e Medidas e Probabilidade e Estatistica) para ser detalhada neste
trabalho. Para cada uma das habilidades estabeleceu-se, quando possivel, relagdes
com cada um dos seguintes conceitos do PC: abstragdo, pensamento algoritmico,
decomposicao, generalizacao e avaliacdo. Além de uma descricao geral de como
cada um dos conceitos pode ser abordado para o desenvolvimento da respectiva
habilidade, um ou mais exemplos sdo estabelecidos para ilustrar as associagcdes
propostas. O mapeamento proposto é detalhado na Secao 4.

Avaliacao da proposta: as relagdes estabelecidas foram analisadas por professores da
area da Matematica. A Subsecdo 4.1 apresenta e discute os resultados obtidos.

Revisao e ajustes das relacoes estabelecidas: Apds a etapa de avaliagdo, uma versao fi-
nal das relagdes propostas foi elaborada. Cada um dos itens que recebeu 25% ou
mais de avaliagOes neutra ou negativa foi revisado. Na Secao 4 ja € apresentada a
descricao final do mapeamento realizado. Consideragdes finais sobre este trabalho
sdo descritas na Secdo 5.

2. Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional (PC), trazido a discussao por Wing [Wing 2006], tem como
precursor Papert [Papert 1980], devido ao seu trabalho de ensino de programacgao para
criancas, ao qual relacionava com o desenvolvimento de habilidades coginitivas e de
resolucao de problemas em diversos dominios. Embora sem uma definicdo ou modelo
consensual [Kalelioglu et al. 2016], o PC encontra uma convergéncia quando relacionado
aresolucao de problemas e aos fundamentos da Ciéncia da Computagao, tendo o potencial
de desenvolver uma série de habilidades consideradas fundamentais para os profissionais
do século XXI [Bocconi et al. 2016].

Selby e Woollard [Selby and Woollard 2013] identificaram haver um consenso
de que o PC inclui os conceitos de abstracdo, decomposi¢do, pensamento algoritmico,
generalizacdo e avaliacdo. A abstracao, que segundo Wing [Wing 2008] € a ferramenta
mental que permite lidar com a complexidade, estd relacionada a representacdo de um pro-
blema e de sua solucdo em diferentes camadas ou niveis de detalhamento. Envolve a de-
cisdo de quais detalhes considerar e de quais omitir em cada um desses niveis, bem como
a definicdo e compreensdo de suas relacoes. A decomposicao [Csizmadia et al. 2015]
envolve a divisdo de um problema em partes menores (mais simples de se resolver) e ge-
renciaveis, que sao resolvidas independentemente e cujas solugdes sdo combinadas para
se obter a solug¢ao do problema original. A etapa de combina¢do (composi¢ao) deve levar
em conta as inter-relagdes entre as partes componentes.

A generalizacao [Csizmadia et al. 2015] estd associada a identificacdo de
padrdes, semelhancas e conexdes, e a exploracdo dessas caracteristicas. Abrange o re-
conhecimento de padrdes e compreende por identificar uma (ou parte de uma) solucdo
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para um problema e generaliza-la para que possa ser aplicada a outros problemas e ta-
refas semelhantes. O pensamento algoritmico se refere a uma maneira de se chegar a
uma solucdo através de uma definicao clara das etapas [Futschek 2006]. Estd diretamente
relacionado a um conjunto de habilidades conectadas a constru¢ao e compreensao de al-
goritmos [Curzon et al. 2014] como, por exemplo, a capacidade de simular e escrever
instrucdes em sequéncia, com decisdes ou repeticoes, de definir e fazer uso de fungdes e
de mecanismos como a recursdo e o paralelismo. A avaliacdo é o processo de garantir
que uma solucdo, efetivada por meio de um algoritmo, sistema ou processo, seja adequada
ao seu objetivo. De forma geral, a avaliacao pode ser de 3 tipos [Ribeiro et al. 2019]: da
viabilidade de se encontrar uma solu¢do para o problema; da verificacdo se a solugao defi-
nida é mesmo a desejada para o problema em questdo (correcdo); da andlise da eficiéncia
de uma solugdo, sob varios aspectos.

3. Pensamento Computacional na BNCC

A Base Nacional Comum Curricular € um documento organizado de forma a atualizar
propostas anteriores “as demandas do estudante desta época, preparando-o para o fu-
turo” [Brasil 2018, p. 5]. Um dos principais pontos, incluido na BNCC, diz respeito
ao Pensamento Computacional. Expressao esta citada nove vezes no documento, das
quais, quatro relacionadas ao Ensino Fundamental, sendo a primeira vez ao destacar,
na drea da Matematica, que os processos de aprendizagem (resolu¢do de problemas,
investigagcdes, desenvolvimento de projetos e modelagem) dessa etapa sdo “potencial-
mente ricos para o desenvolvimento de competéncias fundamentais para o letramento
matematico (raciocinio, representacdo, comunicacdo e argumentacdo) e para o desenvol-
vimento do pensamento computacional” [Brasil 2018, p. 266] - grifo nosso.

Em seguida, a expressdo € citada na unidade tematica Algebra, ao mencionar:

Outro aspecto a ser considerado é que a aprendizagem de Algebra, como
também aquelas relacionadas a Numeros, Geometria e Probabilidade e es-
tatistica, podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento compu-
tacional dos alunos, tendo em vista que eles precisam ser capazes de tradu-
zir uma situacao dada em outras linguagens, como transformar situagdes-
problema, apresentadas em lingua materna, em férmulas, tabelas e graficos
e vice-versa. [Brasil 2018, p. 271]

Ainda na unidade temdtica Algebra a expressdo é mencionada mais duas vezes.
A primeira destacando a importancia dos algoritmos e de seus fluxogramas, seguida de
uma breve defini¢ao de algoritmo e de sua representacdo grafica por meio de fluxogramas,
indicando relacdes em comum entre as linguagens algébrica e algoritmica. E, a segunda
ao tratar de Identificacdo de Padrdes, indicando que esta habilidade possui estreita relacao
com o PC.

Com base no exposto, constata-se que o documento direciona ao professor de
Matematica a responsabilidade de propor atividades que potencializem o desenvolvimento
do PC no Ensino Fundamental, em especial, na unidade tematica Algebra, visto nao ter
sido identificada em outras dreas do conhecimento.

As cinco citagdes restantes sdo apresentadas ao tratar de questdes voltadas para o
Ensino Médio. Além disso, destaca-se que apenas duas ndo estdo relacionadas a area da
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Matemdtica. Em relacdo ao entendimento de PC, a primeira proposicao € identificada na
secdo intitulada “As tecnologias digitais e a computacao”, a0 mencionar que:

envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resol-
ver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes, de forma metddica
e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos [Brasil 2018, p.
474].

Observa-se que o documento apresenta, somente no Ensino Médio, uma defini¢ao
para PC. Entretanto, esperava-se que trouxesse ja na sua apresentacao ao detalhar as ideias
que sdo fundamentais a Educacdo Basica. Deve-se ressaltar que a definicao de PC ainda
esta em construcdo. Porém, € importante que o professor saiba o que estd sendo enten-
dido por PC pela BNCC de modo a possibilitar o estabelecimento de relagdes entre este
Pensamento e a Matematica.

4. Integracao do PC nas habilidades da Matematica

Nesta secdo sdo apresentadas algumas habilidades que integram conceitos do PC com
habilidades da Matematica para o primeiro ano do Ensino Fundamental. Foi selecionada
uma habilidade de cada unidade tematica do primeiro ano do Ensino Fundamental, a qual
¢ relacionada com os cinco conceitos do PC considerados neste trabalho.

O conceito de abstracdo (ABS), sob o ponto de vista do PC, foi tratado como a ha-
bilidade de lidar com diferentes niveis de abstracdo, destacando o relacionamento destes
diferentes niveis, onde de um nivel para o outro sdo adicionados ou eliminados detalhes do
objeto de estudo. O pensamento algoritmico (PA) foi abordado como as habilidades de si-
mular e descrever passos de um algoritmo para realizar diferentes procedimentos, identifi-
cando as informagdes necessdrias a sua execucao e o resultado esperado. A decomposi¢ao
(DEC) focou na resolucao de problemas em dois sentidos: parte-se do problema como um
todo, o qual € particionado para ser resolvido; ou parte-se de partes de solu¢des de um pro-
blema, as quais sdo combinadas para resolver o problema maior. A generalizacdo (GEN)
por sua vez envolveu o reconhecimento de padrdes e a generalizagdo de procedimentos
para resolver classes de problemas. Finalmente, a avaliacdo (AVL) focou-se na anélise da
correcao de solugdes.

Unidade Tematica Numeros. Habilidade (EFOIMAOQO4): Contar a quantidade de ob-
jetos de colecdes até 100 unidades e apresentar o resultado por registros verbais e
simbolicos, em situagdes de seu interesse, como jogos, brincadeiras, materiais da sala de
aula, entre outros. Abstracao. Lidar com diferentes niveis de abstra¢do na representacdo
de quantidades de até 100 unidades, estabelecendo a relacdo entre eles. Exemplo: pode-
se identificar trés niveis de abstracdo na representacdo do resultado de uma contagem,
onde o aluno pode representar o resultado 25: (i) por extenso ou verbalmente, (ii) usando
o material dourado; e (iii) usando o numeral “25”. O professor deve trabalhar os trés tipos
de representacgdo, relacionando-as de diferentes formas. Pensamento Algoritmico. Se-
guir e descrever diferentes estratégias para contar quantidades de até 100 unidades e apre-
sentar o resultado de acordo com os objetos fornecidos para a contagem, identificando
que as entradas serdo objetos e a saida (resultado esperado) o numeral que representa a
quantidade. Exemplo: os alunos podem contar verbalmente uma quantidade de objetos,
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separando os objetos ja contados e apresentar o resultado final também verbalmente. Ou
ainda, podem associar um cartdo com um numeral a cada objeto de forma ordenada, iden-
tificando no final que o maior (iltimo) numeral representa a quantidade total de objetos.
Deve-se enfatizar que, usando a mesma estratégia (algoritmo), diferentes quantidades de
objetos (entrada) resultam em diferentes respostas (saida). Os alunos devem ainda descre-
ver verbalmente os passos realizados no processo de contagem. Decomposicao. Realizar
a composi¢cao e decomposicao de numerais obtidos a partir ou ao longo de uma contagem,
usando materiais manipuldveis. Exemplo: pode-se solicitar que o aluno decomponha o
resultado de uma contagem em dezenas e unidades usando material dourado ou semelhan-
tes. Pode-se ainda solicitar que o aluno componha o resultado da contagem, selecionando
uma dezena a cada dez unidades contadas utilizando material dourado ou semelhantes.
Ao final da contagem deve-se associar a composi¢cao do material ao resultado da conta-
gem. Generalizacao. Identificar que o padrao de contagem das unidades dentro de cada
dezena se repete (existe um padrdo que se repete nas contagens de 1 a 10, de 11 a 20,
de 21 a 30, ...), bem como nas diferentes representacdes dos resultados. Exemplo: rea-
lizar a contagem de objetos usando o material dourado, o professor pode destacar que a
selecdo de pecas se repete a cada dezena, isto €, independente da dezena a selecdo de uni-
dades ocorre sempre da mesma forma. Avaliacdo. Avaliar se diferentes representacdes
do resultado de uma mesma contagem correspondem a mesma quantidade. Exemplo: o
resultado representado pelo numeral 25 corresponde a 2 barrinhas (dezenas) e 5 cubinhos
(unidades) do material dourado.

Unidade Tematica Algebra. Habilidade (EFO1MA10): Descrever, apds o reconhe-
cimento e a explicitacio de um padrdao (ou regularidade), os elementos ausentes em
sequéncias recursivas de nimeros naturais, objetos ou figuras. Abstracao. Completar
elementos ausentes de sequéncias de objetos, identificando as caracteristicas que deter-
minam a sequéncia e ignorando as demais. Exemplo: dada uma sequéncia com 2 caes, 4
gatos e 6 cavalos, o aluno deve completar o proximo elemento da sequéncia com 8 animais
da mesma espécie (ndo importando qual a espécie). Ou ainda, dada uma sequéncia com
1 carro, 4 casas e 7 telefones, o aluno deve completar o préximo elemento da sequéncia
com 10 exemplares de um objeto qualquer. Pensamento Algoritmico. Seguir e descre-
ver estratégias para construir sequéncias com base em diferentes agdes/operacdes, onde
¢ dada uma sequéncia com elementos ausentes (como entrada) e o resultado esperado é
a sequéncia completa. Exemplo: seguir uma estratégia para construir uma sequéncia de
figuras (boneco com bragos para cima, setas, etc...), onde a imagem seguinte € obtida ro-
tacionando (para a direita ou esquerda) a imagem anterior. Também podem seguir uma
estratégia para construir a sequéncia do exemplo da abstragdo: o primeiro contém 2 obje-
tos e os seguintes sdo obtidos adicionando-se outros 2 objetos. O professor deve sempre
destacar que as sequéncias incompletas sdo as entradas e a completa € o resultado da
execugdo do algoritmo. Os alunos devem ainda completar um esquema que descreve os
passos realizados para obter a sequéncia completa. Decomposicao. Compor sequéncias
que respeitem um padrio preestabelecido. Exemplo: distribuir duas ou mais partes de
uma mesma sequéncia para diferentes grupos de alunos, bem como sua regra de formacao
(como sequéncia de cores, nimeros ou formas) e solicitar que eles componham as sub-
sequéncias de forma a obter a sequéncia completa correta. Outra possibilidade seria,
trabalhar este mesmo exemplo, mas ndo distribuir todas as subsequéncias, de forma que
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os alunos devem, além de compor, completar a subsequéncia ausente. Generalizacao.
Compreender que a estratégia utilizada para determinar os diferentes elementos ausen-
tes de uma sequéncia deve ser sempre a mesma. Exemplo: dar uma sequéncia com
elementos ausentes, explicitar o padrdo e pedir para os alunos completarem a mesma
(2,4,6, _,10, _, 14, ..., 56, ), destacando que a regra aplicada para completar a sequéncia
¢ sempre a mesma. Avaliacao. Avaliar a correcdo de diferentes sequéncias. Exemplo:
distribuir sequéncias com elementos ausentes, informar o padrdo e dar possiveis valores
para completar as lacunas. Os alunos devem verificar se os valores dados completam
corretamente a sequéncia. Caso haja erros, devem corrigi-los.

Unidade Tematica Geometria. Habilidade (EFO1MA14): Identificar e nomear figuras
planas (circulo, quadrado, retangulo e tridngulo) em desenhos apresentados em diferen-
tes disposi¢coes ou em contornos de faces de solidos geométricos. Abstracao. Lidar
com diferentes niveis de abstrac@o na identificacdo de figuras planas. Exemplo: pode-se
apresentar diferentes figuras com diferentes niveis de abstragcdo, partindo de um objeto
concreto e abstraindo até se obter uma figura plana: (i) dado, (ii) cubo e (iii) quadrado; ou
(i) caixa de sapato, (ii) paralelepipedo e (iii) retangulo. Destacar que esquecendo algumas
caracteristicas do objeto, pode-se chegar em uma figura plana. Pensamento Algoritmico.
Identificar as informacdes necessdrias para classificar figuras geométricas e descrever uma
estratégia para realizar a classificagdo, usando como entradas as informacdes identifica-
das e obtendo como resultado a classificacio. Exemplo: fazer um jogo de perguntas e
respostas cujo objetivo € descobrir qual € a figura geométrica oculta. Para isso, os alunos
devem selecionar ou elaborar perguntas para identifcar qual € a figura. Além disso, a cada
pergunta, devem dizer se ela foi ou nao util para chegar a resposta certa. Em conjunto,
deve ser descrita uma estratégia que pode ser usada para classificar as figuras planas traba-
lhadas. Decomposicao. Realizar a decomposi¢cdo de imagens em figuras geométricas e a
composi¢do de figuras para formar imagens. Exemplo: os alunos devem identificar figu-
ras geométricas que compdem um objeto, como um foguete, e reproduzir a imagem deste
objeto usando tais figuras. Generalizacao. Identificar caracteristicas comuns em obje-
tos ou identificar objetos com determinados padrdes (referentes a figuras geométricas).
Exemplo: dado um conjunto de objetos em que todos t€ém pelo menos uma face quadrada
(dado, piramide de base quadrada, caixa com dois lados quadrados), os alunos devem
identificar o que ha em comum entre esses objetos. Ou vice-versa, o professor solicita aos
alunos desenharem objetos do dia a dia com determinado padrdo (figura), por exemplo,
todos os objetos devem remeter a um tridngulo. Avaliacao. Avaliar a classificacdo de
figuras geométricas e corrigir quando for o caso. Exemplo: jogar um jogo de memoria
cujos pares sao formados pela imagem e a classificacdo da figura geométrica. Ao pegar
um par que ndo corresponda o aluno deve identificar a classificag@o correta.

Unidade Tematica Grandezas e Medidas. Habilidade (EFOIMA17): Reconhecer e
relacionar periodos do dia, dias da semana e meses do ano, utilizando calendario, quando
necessario. Abstracao. Lidar com diferentes niveis de abstragao na referéncia a periodos
do dia. Exemplo: pode-se trabalhar com diferentes niveis de abstra¢do na distribui¢ao
de atividades ao longo de um dia: (i) atividades do dia, (ii) atividades dos turnos e (iii)
atividades das horas. As criancas devem relacionar cada atividade realizada em um dia,
depois associd-las aos turnos e finalmente as horas. Ainda é possivel destacar que quanto
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mais baixo o nivel de abstracdo (neste exemplo o mais baixo é a hora), mais precisa € a
informacdo. Pensamento Algoritmico. Identificar as informagdes necessdrias para des-
cobrir o dia da semana de uma data especifica e descrever uma estratégia a ser utilizada
para obter a resposta, onde a entrada serd uma data e o resultado esperado o dia da se-
mana correspondente. Exemplo: o professor entrega aos alunos uma data (dia e més) e
um calendério e pede que digam em que dia da semana esta data ocorre. A seguir eles
devem identificar quais as informagdes necessdrias e os passos que devem ser realizados
para descobir a resposta. E importante que seja dada énfase as informacdes de entrada,
neste caso, pode-se escrever a data em um papel e entrega-la junto com o calendério para
que fique evidente que a data também € um dado de entrada. Decomposicao. Resolver
problemas decompondo ano em meses € meses em semanas (ou semanas em dias e dias
em periodos - manha, tarde e noite). Exemplo: descobrir o nimero de datas comemo-
rativas em um ano e criar um painel ilustrativo mensal. Para isto, o professor apresenta
um calendério com as datas comemorativas indicadas e divide a turma em 12 grupos.
Cada grupo € responsdvel por contabilizar e ilustrar as datas de um més. Por grupo, os
alunos devem dividir as semanas do més, de forma que cada aluno fique responsdvel por
pelo menos uma semana, devendo contar o nimero de datas comemorativas da semana e
ilustrad-las. O nimero de datas comemorativas do més deve ser contabilizado por grupo
somando as datas de cada semana e o nimero de datas do ano deve ser contabilizado
pela turma somando os totais dos meses. Por fim, deve-se montar um painel dividido em
meses, com os totais de datas por més e as ilustragdes correspondentes. Generalizacao.
Identificar padrdes em periodos do dia ou em meses do ano, como atividades comuns re-
alizadas em um mesmo periodo do dia ou caracteristicas comuns em diferentes meses do
ano representadas em um calendédrio. Exemplo: dado um conjunto de imagens que repre-
sentam atividades rotineiras (tomar banho, ir a escola, dormir,...) solicitar que os alunos
as relacionem com os periodos do dia em que eles as realizam. Deve-se conduzir uma
discussdo sobre os padrdes encontrados nas relagdes descritas. Outra atividade que pode
ser feita €, a partir da andlise de um calenddrio, identificar meses que possuem 0 mesmo
nimero de dias, meses que possuem o mesmo numero de feriados, meses que comegam
em uma segunda-feira, entre outros. Avaliacao. Avaliar a ordem em uma sequéncia de
meses ou verificar se uma data corresponde a um determinado dia da semana, corrigindo
quando hd erros. Exemplo: dadas sequéncias de meses (ndo necessariamente contiguos)
em ordem aleatdria (com 3, 4, 5,...) e solicitar que os alunos verifiquem se a ordem esta
correta. Ou ainda, dar uma data e um dia da semana e solicitar que os alunos avaliem se a
data corresponde ao dia da semana. Em ambos os casos, corrigir as informa¢des quando
estiverem incorretas.

Unidade Tematica Probabilidade e Estatistica. Habilidade (EFO1MA22): Realizar
pesquisa, envolvendo até duas varidveis categdricas de seu interesse e universo de até 30
elementos, e organizar dados por meio de representagdes pessoais. Abstracao. Coletar
dados de um conjunto de objetos, animais ou pessoas e identificar quais das informacdes
coletadas sdo necessdrias para responder a uma determinada questao, esquecendo as de-
mais. Exemplo: solicitar que os alunos coletem informagdes sobre animais, ilustrados em
cartdes, preenchendo uma ficha que contenha campos pré-estabelecidos (como nimero de
patas, cobertura da pele, etc). Na sequéncia, devem selecionar quais das informacdes co-
letadas sao uteis para responder a uma questio especifica (como ”Quais 0s animais que
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voam?”’). Pensamento Algoritmico. Seguir uma estratégia para representar o resultado
de uma pesquisa por meio de um grafico de barras, onde as entradas seriam os dados da
pesquisa e o resultado esperado o grifico descrevendo tais dados. Exemplo: distribuir
fichas com dados preenchidos de cada aluno e seguir a seguinte estratégia para construir
a representacdo de uma das caracteristicas (como cor de cabelo) por meio de grafico de
barras: (1) identificar as diferentes cores de cabelo (valores) que aparecem nas fichas; (2)
contabilizar quantos alunos possuem cada cor de cabelo; (3) representar em uma folha
quadriculada os eixos de um gréfico e colocar no eixo x os diferentes valores (cores de
cabelo) identificados na etapa 1; (4) pintar a quantidade de quadradinhos correspondente
ao nimero de alunos para cada cor de cabelo. Decomposi¢cao. Organizar e represen-
tar informacoes dividindo as tarefas de coleta dos dados e de representacao em graficos.
Construir graficos para representacoes parciais de uma dada varidvel e combinar essas
representacdes em um unico grafico. Exemplo: o professor apresenta o problema de
contabilizar a frequéncia de animais em um nimero grande de fichas. Entao é proposto
solucionar o problema em partes. Para isto, deve-se dividir a turma em grupos e distri-
buir 30 fichas com imagens de diferentes animais (gatos, cachorros, peixes, aves...) para
cada grupo. Solicitar que cada grupo colete e represente em um grafico a frequéncia dos
diferentes animais. Em conjunto com a turma, conduzir a constru¢ao de um gréfico fi-
nal que represente a frequéncia de animais para todas as fichas distribuidas pela turma.
Reforcar que para cada animal, deve ser somada a frequéncia obtida em cada gréifico
para obter a frequéncia a ser representada no grafico final. Generalizacao. Compreender
que a estratégia utilizada para determinar e representar a frequéncia de uma caracteristica
especifica € a mesma para qualquer caracteristica. Exemplo: usar a estratégia apresen-
tada na habilidade do pensamento algoritmico para representar a frequéncia de cor de
cabelo para representar a frequéncia de qualquer outra caracteristica, transformando a
informacao da caracteristica a ser representada em uma entrada do algoritmo. Avaliacao.
Avaliar se afirmagdes estdo corretas de acordo com um grafico de barras. Exemplo: dado
um gréfico com a frequéncia de alunos que fazem aniversario por més do ano e afirmagdes
como: 5 alunos nasceram em outubro, 7 alunos nasceram em maio e agosto, solicitar que
eles avaliem e justifiquem se as afirmacdes estdo corretas.

4.1. Discussao e Avaliacao da Proposta

As relacdes estabelecidas foram analisadas por nove professores da drea da Matematica.
Por meio de um questionairio1 , eles avaliaram na escala Likert (Discordo totalmente, Dis-
cordo, Neutro, Concordo, Concordo totalmente) cada uma das relagdes estabelecidas nos
seguintes aspectos: clareza das descri¢cOes, coeréncia com a habilidade relacionada, vi-
abilidade de aplicacdo em sala de aula e replicabilidade da relacdo estabelecida, permi-
tindo a proposicao de novos exemplos. O grafico da Figura 1 apresenta o percentual de
respostas Concordo/Concordo fortemente (consideradas positivas) dadas por habilidade
para cada um dos aspectos considerados.

Pode-se observar que a maioria das avaliacdes atingiu um percentual minimo de
75% de respostas positivas. Embora esta avalia¢do tenha sido realizada com um nimero
pequeno de professores da Matemaética, permitiu melhorar as versdes preliminares das
descri¢des. Todas as relagdes que ndo obtiveram esse percentual minimo foram revis-
tas. Cabe destacar que, embora esta informacdo nao esteja descrita no grafico, dentre

10 questiondrio aplicado esté disponivel em https://forms.gle/B89UJIRDC6KVCayE6.
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Figura 1. Grafico de respostas positivas das habilidades propostas.

todos os aspectos que ficaram abaixo dos 75% de respostas positivas, nenhum obteve um
percentual maior do que 11% de respostas negativas (Discordo/Discordo fortemente).

A habilidade do PA da Algebra foi revista para atender o aspecto de viabilidade,
simplificando o exemplo e propondo uma metodologia para a descricdo do algoritmo,
onde o aluno ndo deve partir do zero, mas completar um esquema que, ao ser preenchido,
descreve a estratégia utilizada. As habilidades da ABS e do PA da Geometria foram
revisadas para atender os aspectos de replicabilidade e viabilidade, respectivamente. No
primeiro caso, foram dadas mais informacdes tanto na descri¢cdo quanto nos exemplos
para que facilite a sua compreensao e a proposi¢ao de novas atividades. No segundo caso,
simplificou-se o exemplo para torna-lo mais adequado a idade do publico-alvo.

As habilidades da ABS, do PA e da AVL da Probabilidade e Estatistica foram re-
formuladas. A habilidade da ABS foi totalmente refeita, dando énfase a coleta de dados.
Identificou-se que a primeira proposta ndo se relacionava diretamente com a habilidade
da matematica, pois focava na representacdo de dados e nao na realizacdo de uma pes-
quisa. Ja as habilidades do PA e da AVL foram simplificadas, tanto na descri¢do como no
exemplo, buscando viabilizar a aplicacdo em sala de aula.

5. Conclusao

Neste trabalho propde-se uma alternativa para o desenvolvimento do PC integrado ao
ensino da Matematica para o primeiro ano do Ensino Fundamental. Para isto foram
descritas habilidades que integram os conceitos de abstracdo, pensamento algoritmico,
decomposicao, generalizacdo e avaliacdo com a promog¢ado de habilidades ja previstas na
BNCC. Esta proposta foi avaliada por professores da Matematica para verificar, principal-
mente, a clareza e a coeréncia das descrigdes com relagao aos conceitos da Matematica.

Como trabalhos futuros, a proposta precisa ser avaliada por professores dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, os quais podem complementar os resultados ja obtidos
com respeito a viabilidade de aplicacdo em sala de aula e a replicabilidade das relacdes
estabelecidas considerando outros exemplos. Pretende-se também estender esta proposta
para outras habilidades da Matematica e outros niveis da Educa¢do Basica, considerando
também outras disciplinas. Importante destacar que, para as habilidades analisadas, foram
estabelecidas relacdes com os cinco conceitos do PC considerados, mas € possivel que
nem sempre seja vidvel estabelecer relagdes adequadas com todos os conceitos.
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