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Resumo. Esta proposta apresenta uma pratica pedagdgica baseada na
metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), voltada para
turmas do 3° e 4° ano do Ensino Fundamental. A atividade, intitulada "Desafio
Matematica em Acao: Logica para Vencer!", tem como objetivo desenvolver o
raciocinio l6gico-matematico e o pensamento computacional por meio de uma
competicdo ladica com problemas contextualizados e de dificuldade
progressiva. Com duracdo de 12 aulas, a pratica promove a aprendizagem ativa,
a colaboragdo, a criatividade e o respeito as diferencas, integrando habilidades
das areas de Matematica, Ciéncias, Lingua Portuguesa e Computagdo, conforme
orientacdes da BNCC. A proposta inclui desafios desplugados, materiais
acessiveis e estratégias inclusivas, permitindo o engajamento de todos os
estudantes. Ao final, a avaliacdo se d4 por meio de rubricas que valorizam a
evolu¢do do raciocinio logico, a cooperagdo, a resolucdo de problemas e a
construgdo de algoritmos simples.

Abstract. This proposal presents a pedagogical practice grounded in the
Problem-Based Learning (PBL) methodology, designed for 3rd and 4th grade
Elementary School students. The activity, entitled "Math in Action Challenge:
Logic to Win!", aims to develop logical-mathematical reasoning and
computational thinking through a playful competition involving contextualized
problems with increasing levels of difficulty. Spanning 12 lessons, the practice
fosters active learning, collaboration, creativity, and respect for diversity,
integrating skills from the areas of Mathematics, Science, Language Arts, and
Computer Science, in alignment with the guidelines of the Brazilian National
Common Curricular Base (BNCC). The proposal includes unplugged
challenges, accessible materials, and inclusive strategies, enabling the
engagement of all students. Assessment is carried out through rubrics that value
the development of logical reasoning, cooperation, problem-solving, and the
construction of simple algorithms.

1. Introducao

As metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), do
inglés Problem-Based Learning (PBL), tém se mostrado eficazes ao estimular a
curiosidade e o engajamento dos estudantes, especialmente quando suas ideias e solu¢des
sdo acolhidas no processo de aprendizagem. Ao se envolverem diretamente na constru¢ao
do conhecimento, os alunos desenvolvem maior percepcdo de competéncia e
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pertencimento, o que favorece a persisténcia nos estudos e a motivagdo para enfrentar
novos desafios [Berbel, 2011].

Ao propor situagdes-problema que se aproximam do cotidiano e das vivéncias das
criangas, a pratica pedagogica baseada na ABP valoriza experiéncias reais ou simuladas
como ponto de partida para a aprendizagem. Assim, os estudantes nao apenas aprendem
conteudos escolares, mas também desenvolvem estratégias para resolver questdes ligadas
a pratica social, articulando saberes de forma significativa e colaborativa.

A ABP ¢ uma abordagem centrada no estudante que visa promover a construgao
ativa do conhecimento por meio da resolugdo de problemas contextualizados,
desafiadores e abertos segundo Moran (2018). No Ensino Fundamental, essa metodologia
ganha destaque por favorecer o desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais
e sociais desde os primeiros anos escolares, integrando contetdos curriculares a vivéncia
pratica e significativa.

Essa proposta de pratica pedagogica busca explorar o potencial da ABP em
contextos ludicos e colaborativos, nos quais os alunos do 3° ¢ 4° ano sdo convidados a
resolver desafios matematicos organizados em formato de competi¢do educativa. A
atividade estimula o raciocinio logico, a criatividade e o pensamento computacional, ao
mesmo tempo em que promove o trabalho em equipe e o protagonismo infantil.

Como afirmam Savery e Duffy (1995), a aprendizagem baseada em problemas ¢
mais eficaz quando ocorre em contextos sociais e relevantes para os aprendizes. De modo
semelhante, Levin (2001) ressalta que a ABP contribui tanto para a construcdo de
conhecimento tedrico quanto para o desenvolvimento da capacidade de resolucao de
problemas e o engajamento do estudante. Assim, esta pratica se alinha as diretrizes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2024), que valoriza a formagao integral do
sujeito por meio de competéncias como pensamento critico, colaboracdo, empatia e
resolucdo de problemas complexos.

A seguir, serdo detalhadas as etapas da pratica “Desafio Matematica em A¢ao”,
incluindo objetivos, recursos, percurso metodologico, estratégias de inclusdo e critérios
de avaliagdo, de modo a possibilitar sua replicacdo e adapta¢do em diferentes contextos
escolares.

1.1 Metodologia

A proposta foi desenvolvida com base na metodologia da Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP), estruturada em uma sequéncia de 12 aulas, organizados em 6
encontros. A atividade principal, intitulada "Desafio Matematica em A¢ao: Logica para
Vencer!", organiza os estudantes em equipes para participar de uma competi¢ao educativa
com desafios logicos de dificuldade progressiva. Os problemas apresentados sdo
contextualizados em situagdes do cotidiano escolar, estimulando a interpretacdo, a
elaboracdo de estratégias, a tomada de decisdo e a comunicacdo entre os membros do

grupo.
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Cada equipe sera composta por 4 integrantes e podem ser rotativas, a cada desafio,
de modo a garantir a participacao equitativa dos alunos e o desenvolvimento de multiplas
habilidades. A mediagdo docente ¢ fundamental para orientar, provocar reflexdes e
acolher diferentes formas de resolver os problemas. A pratica ¢ composta por atividades
desplugadas, utilizando materiais acessiveis como cartdes de desafios, blocos 16gicos,
tabuleiros e objetos reciclaveis.

2. A pratica proposta

A pratica ¢ organizada como uma jornada coletiva, em que os estudantes
participam do Desafio “Matematica em Acao: Logica para Vencer!”, uma competicdo
cooperativa entre equipes. A cada aula, um novo “problema-missao” ¢ apresentado aos
grupos, sempre contextualizado com situagdes proximas a realidade dos alunos. Os
desafios envolvem ldgica, sequéncias, contagem, categorizagdo, instrugdes e algoritmos
desplugados, progressivamente mais complexos.

Durante as 12 aulas, as equipes acumulam pontos nao s6 pelas solugdes corretas,
mas também pela cooperacdo, criatividade e justificativa das estratégias utilizadas. Ao
longo da prética, os alunos produzem um diario de bordo ilustrado, em que registram o
que aprenderam e as estratégias adotadas.

PRATICA PEDAGOGICA: Desafio Matematica em Acao

Etapa: Ensino Fundamental
Ano: 3° e 4° anos
Duracao: 12 aulas de 50 minutos (2 pré-aula (100min), 8 aulas de competi¢ao (400

min) e 2 aulas de fechamento/premiagao ludica (100 minutos)

Objetivo Geral: Desenvolver o raciocinio l6gico-matematico dos estudantes por meio
de uma competicao ludica, com problemas contextualizados e evolutivos, promovendo

o pensamento computacional e a resolu¢do colaborativa de problemas reais.

Objetivos Especificos:
o Estimular o pensamento logico e a criatividade na resolu¢do de desafios
matematicos.
e Aplicar conceitos de matematica basica (adigdo, subtracdo, multiplicagdo,
divisdo, medidas e sequéncia logica).
e Promover a aprendizagem ativa e colaborativa.
o Incentivar a participagdo, o respeito as regras e o espirito de equipe.

e Desenvolver habilidades previstas no eixo de Computacdo da BNCC, como

reconhecimento de padrdes, decomposi¢do e abstracao.
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Objeto do Conhecimento do eixo Pensamento Computacional da BNCC Computagio:

3° e 4° ano — Componente Computacio:

EF03CO003: Aplicara estratégia de decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e

combinando suas solu¢des

o Compreender e aplicar estratégias de resolucao de problemas utilizando
raciocinio logico e sequéncias.

o Identificar padroes e regularidades em situagdes-problema.

o Decompor um problema em partes menores, visando facilitar sua

resolucao.

Atendendo aos quatro pilares da BNCC (aprender a conhecer, fazer, conviver e ser):

Operagdes matematicas fundamentais.

Medidas de tempo, comprimento, massa ¢ capacidade.

Sequéncias, padroes e regularidades.

Resolugdo de problemas.

Pensamento computacional: decomposicdao, identificagdo de padroes,
algoritmos desplugados.

Trabalho em equipe, empatia € comunicacao.

Unidade Objeto de
Tematica Conhecimento

Habilidades da BNCC

Nimeros decomposicao de

EF03MAO1: Ler, escrever e ordenar
numeros naturais até 1.000.
EF04MAOQ1: Ler, escrever e ordenar
numeros naturais até 10.000.

Composicao e

numeros naturais

EF03MA06 / EF04MAO06: Resolver e
elaborar problemas com as quatro
operacoes.

Problemas com as
quatro operagoes

Algebra Padroes e sequéncias regularidades em sequéncias numéricas

EF03MA10 / EF04MA10: Identificar

€ ndo numéricas.

Geometria

Localizagao e EF03MA16: Descrever deslocamentos e
deslocamento trajetos em mapas e croquis.
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EF03MA19 / EF04MA19: Resolver

Grandezas e |Medidas de tempo, problemas envolvendo medidas de

Medidas massa, comprimento tempo, comprimento, capacidade e
massa.

Tratamento

EF03MA20: Ler e interpretar dados

da Organizagao de dados simples em tabelas e graficos.

Informacao

MATERIAIS E RECURSOS DIDATICOS NECESSARIOS:

Papel, cartolina, lapis, canetinhas.

Fichas com os desafios (impressas ou escritas a mao).

Recursos ludicos reciclaveis (sucatas: tampinhas, caixas, barbantes, botdes,
prendedores).

Prémios simbolicos (medalhas de papel, certificados, selos de logica).

Reldgio ou crondmetro.

Painel de pontos (pode ser feito com papel pardo).

DESCRICAO DA ATIVIDADE (PASSOS) / PERCURSO METODOLOGICO

/ ORIENTACOES PEDAGOGICAS
Descricdo Detalhada das Atividades:

1" e 2 * Aulas — Pré-aula: Apresentacio e Preparacao
e Apresenta¢do da competicao: “Desafio Matematica em Acao”.
e Formagdo dos grupos (sugestdo: 4 alunos por grupo, com atengdo a
diversidade e inclusao).
o Explicagdo das regras: 4 rodadas (aulas), com 4 desafios cada, valendo
pontuacdo conforme o nivel de dificuldade.
o Demonstragao de exemplo de desafio com participacdo da turma.
Preparacdo dos materiais dos grupos: caixas decoradas com sucatas, escolha dos

nomes dos times.
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3" a 10” Aula — Competicoes (Rodadas)
Cada aula tera:
o 4 desafios matematicos légicos, com niveis de dificuldade progressivos:
o Muito facil
o Facil
o Meédio
o Desafiador
o Exemplo de Desafios:
o Muito facil: Sequéncia logica com figuras (qual é a préxima
figura?).
o Facil: Resolver problema com tampinhas (ex: quantas tampinhas
precisam para formar figuras geométricas?).
o Médio: Planejar um caminho com instrugdes logicas (tipo “labirinto
de instrugdes”).
o Desafio: Resolver um problema com multiplas etapas (ex: "Quantas
caixas sdo necessarias para guardar 144 tampinhas, se cada uma

comporta 12?").

o Correcao coletiva com justificativa das respostas.

e Marcacao dos pontos no painel.

11" e 12? Aula — Fechamento Luadico / Premiacio
e Revisdo dos aprendizados.
e Premiacdo dos grupos com certificados simbdlicos:
o Destaque Logico
o Espirito de Equipe
o Criatividade na Solugao
o Persisténcia Matematica
e Roda de conversa sobre o que aprenderam e como se sentiram.
Proposta especial: realizar uma miniexposi¢do com os desafios e solugdes criativas

feitas pelos grupos.
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INCLUSAO E DIVERSIDADE

e  Grupos heterogéneos com apoio mutuo.
e Uso de materiais tateis para alunos com deficiéncia visual.
e Apoio individualizado para alunos com dificuldades de leitura (textos podem ser

lidos em voz alta).

especificas.

e Flexibilidade no tempo de resolucao.

e Linguagem simples e visual com imagens de apoio.

e Acompanhamento proximo para alunos com TDAH, TEA ou outras necessidades

CRITERIOS PARA A AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

padrdes.

Critério Iniciante Em Consolidado Avancado
desenvolvimento
Raciocinio Dificuldade | Consegue seguir | Resolve Apresenta
Légico em instrucdes desafios com solugdes criativas
identificar simples com logica basica de | e eficientes.
padrdes ou | apoio. forma
estratégias. independente.
Trabalho em | Nao interage | Participa com Coopera com os | Lidera com
Equipe ou contribui | ajuda. colegas, empatia e
pouco. respeita ideias. | incentiva o
grupo.
Resolucio de | Nao propde | Tenta resolver Resolve Aplica
Problemas solugdes. com ajuda. problemas com | estratégias
autonomia. inovadoras.
Pensamento | Dificuldade | Reconhece Utiliza Cria algoritmos
Computacio | em padroes simples | estratégias de desplugados
nal decompor com ajuda. decomposicao e | espontaneamente
ou sequéncia.
identificar
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3. Consideracgoes finais

A proposta da pratica "Desafio Matematica em Acdo: Logica para Vencer!"
demonstrou que ¢ possivel desenvolver competéncias da area de Computagdo nos anos
iniciais do Ensino Fundamental de maneira integrada, ludica e significativa. A
metodologia da ABP mostrou-se eficaz ao fomentar a participagdo ativa dos alunos,
despertando a curiosidade, o interesse e a persisténcia frente aos desafios propostos.

Além de contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional e do
raciocinio légico, a pratica evidenciou o potencial das metodologias ativas em promover
a inclusdo, o trabalho colaborativo e o protagonismo infantil. A proposta reforca a
importancia de integrar diferentes areas do conhecimento em experiéncias praticas e
contextualizadas, alinhadas as diretrizes da BNCC e as demandas de uma educagdo mais
inovadora e equitativa.
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Apéndices

AULA 3e¢4-RODADA 1
Desafio 1 — Muito facil

Nome: “A proxima figura”
Contexto: A professora esta decorando a sala com uma sequéncia de bandeirinhas.
Enunciado: Veja a sequéncia abaixo:

AA.AA.AA_

Pergunta: Qual ¢ a proxima figura?

Solucio: @
Justificativa: A cada trés figuras, a sequéncia se repete: dois tridngulos, um circulo.

Desafio 2 — Facil

Nome: “Tampinhas geométricas”

Contexto: Para uma oficina de reciclagem, cada grupo precisa montar formas geométricas com
tampinhas.

Enunciado: Cada tridngulo precisa de 3 tampinhas. Quantas tampinhas sdo necessarias para
montar 5 tridngulos?

Solucao:
3 x 5 =15 tampinhas

Desafio 3 — Médio

Nome: “O labirinto das instrugoes”
Contexto: Um robo feito de sucata precisa encontrar a saida de um labirinto desenhado no

papel.
Enunciado: As instrugdes sao:

e Avangar 3 casas
e Virar a direita
e Avangcar 2 casas
e Virar a esquerda
e Avangar 1 casa
Pergunta: Quantos passos no total o rob6 deu?

Solucao: 3 +2 + 1 =6 passos
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Desafio 4 — Desafiador

Nome: “Organizando as tampinhas”
Contexto: O grupo precisa guardar 144 tampinhas. Cada caixa comporta 12 tampinhas.
Enunciado: Quantas caixas sdo necessarias?

Solucao:
144 + 12 = 12 caixas

AULA 5¢ 6 —RODADA 2
Desafio 1 — Muito facil

Nome: “Complete a sequéncia”
Sequéncia: 5,10, 15, ,
Solucao: 20, 25

(Padrao: +5)

Desafio 2 — Facil

Nome: “Tempo de montar”
Contexto: Montar um brinquedo leva 7 minutos.
Pergunta: Quanto tempo serd necessario para montar 3 brinquedos?

Solucao:
7 x 3 =21 minutos

Desafio 3 — Médio

Nome: “O cédigo do cadeado”
Contexto: Um bau esta trancado com um codigo de 3 digitos.
Enunciado: As dicas sdo:

e O numero ¢ multiplo de 5
e Estaentre 130 e 150
e A soma dos digitos ¢ 9

Solucio: 144 ndo é multiplo de 5.
145—>1+4+5=10
150> 1+5+0=6

Resposta correta: 135
1+3+5=9
135 estd entre 130 e 140.

Resposta: 135



¢\ 29 Workshop de Compartilhamento e Produg&o de Atividades

CBIE sobre Pensamento Computacional na Educagéo Basica

Desafio 4 — Desafiador

Nome: “Distribui¢do dos botdes”
Contexto: Uma caixa tem 96 botdes. Cada saquinho deve conter 8 botdes.
Pergunta: Quantos saquinhos serdo montados?

Solucao:
96 + 8 = 12 saquinhos

AULA 7¢8 —RODADA 3
Desafio 1 — Muito facil

Nome: “Contando com tampinhas”
Enunciado: Vocé tem 2 tampinhas vermelhas, 3 verdes e 1 azul. Quantas tampinhas no total?

Solucao:
2+ 3+ 1=6tampinhas

Desafio 2 — Facil

Nome: “Padrao de figuras”

0000600
Solucio: @ @

(Padréo: 1 circulo vermelho, 2 losangos azuis)

Desafio 3 — Médio

Nome: “O percurso do robo”
Instrucoes:

e Avangar 2 casas
e Virar a direita

e Avangar 1 casa
e Virar a esquerda

e Avangcar 3 casas
Pergunta: Em que posic¢ao estd o robd (do ponto de partida)?

Solucio: Ele percorre 6 casas no total.
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Desafio 4 — Desafiador

Nome: “Separando materiais”
Contexto: Um grupo precisa separar 180 tampinhas em pacotes de 15 unidades.
Pergunta: Quantos pacotes completos podem ser feitos?

Solucao:
180 + 15 =12 pacotes

AULA 9¢ 10 —- RODADA 4
Desafio 1 — Muito facil

Nome: “Qual ¢ o nimero?”

Enunciado: Pense em um numero. Ele é o dobro de 4.
Solugao:

4x2=8

Desafio 2 — Facil

Nome: “Comprimento do barbante”
Contexto: Para fazer colares, usa-se 20 cm de barbante por colar.
Pergunta: Se temos 100 cm, quantos colares podem ser feitos?

Solucao:
100 + 20 = 5 colares

Desafio 3 — Médio

Nome: “O enigma da multiplicacdo”
Enunciado: Um niimero vezes 4 ¢é igual a 28.
Pergunta: Qual é o nimero?

Solucao:
28+4=17

Desafio 4 — Desafiador

Nome: “O desafio do transporte”
Contexto: Para levar tampinhas a feira, cada sacola comporta 18 tampinhas.
Pergunta: Quantas sacolas sdo necessarias para transportar 162 tampinhas?

Solucio:
162 + 18 = 9 sacolas



