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1 APRESENTACAO

(Juantas vezes vocé se perguntou por que parte dos alunos das séries iniciais ainda nao
dominam as “continhas”™ mesmo chegando ao 5" ano? Quais sdo 0s "nos™ na hora de aprender
a somar, diminuir, multiphicar e dividir? Como dar uma “madozinha™ para as criangas na hora

de aprender as operacoes?

Diante destas perguntas vem a angustiante tomada de decisao: O que e como fazer?

no programa de Mestrado Profissional em Educacdo Matematica da UF]JF, que por sua vez

resultou no presente documento voltado para o professor.

A questdo norteadora da pesquisa trata de uma preocupacio que nos, professores dos
anos iniciais, temos no dia a dia: perceber que, muitas vezes, os alunos comecam a aprender as

operacoes — somar, subtrair, multiplicar e dividir — sem antes entender direito como

funcionam os nomeros em s1. Antes de ensinar as “continhas™ ¢ fundamental que eles

(<
( Visando resolver essa e outras inquietacoes, foi desenvolvida uma pesquisa de mestrado

~ compreendam bem como os niimeros se organizam, como as ordens (unidade, dezena, centena)

funcionam, e o que significa trocar dez unidades por uma dezena, por exemplo. Esse
entendimento ¢ o que da seguranca para que eles avancem nas contas e nos problemas

matematicos, fortalecendo, assim, o raciocinio logico e a construcao solida sobre o Sistema de

Numeracao Decimal.

Por isso, este material traz o Pensamento Computacional Desplugado - PCD (sem uso

de tecnologia) como apoio ao processo de ensino e aprendizagem do Sistema de Numeracio
Decimal, visando trabalhar esse conceito com um olhar diferente das priaticas mais recorrentes

de ensino. Essa abordagem traz grandes avancos na aprendizagem matemadtica, pois estimula

ds Criancas a criarem Eﬂhﬂ[ﬁgiﬂﬂ e L’II'g-Ell'liIEII'E[I‘I melhor seu raciocinio 1ﬁgi:'3ﬂl.

Através de um conjunto de atividades, a proposta trata conceitos de Sistema de

N\
Z

Numeracao Decimal de forma concreta, usando materiais manipulativos, jogos e atividades

‘ praticas, o que facilita o trabalho em sala de aula e pode ser adaptado de maneira acessivel e

inclusiva.

V As atividades aqui disponibilizadas foram pensadas para oferecer ao professor

A

flexibilidade na aplicacdo. Elas podem ser realizadas na ordem sugerida ou escolhidas de forma

isolada, de acordo com as necessidades e o ritmo de aprendizagem de cada turma. O mais
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tornar as aulas de Matemdtica mais vivas, cheias de descobertas e ligadas ao que os alunos

precisam e vivem hoje.

As atividades foram desenvolvidas seguindo a metodologia chamada Design Science

Research (D5SR), que contempla o desenvolvimento em dois ciclos. Assim, desenvolvemos a

primeira versao das atividades, fizemos a aplicacio, analisamos os resultados, lizemos ajustes,

geramos uma segunda versao das atividades, aplicamos novamente, analisamos os resultados

e, finalmente, chegamos ao material aqui disponibilizado para vocés.
3 CONCEITOS BASICOS

Antes de descrevermos as atividades, é importante entender as ideias que sustentam essa

proposta. Elas mostram por que usamos algumas estratégias e como elas podem ajudar os

alunos a aprenderem melhor. Aqui, vamos explicar de forma simples os principais conceitos

que dao base para as atividades, como o Pensamento Computacional Desplugado, o uso de

materiais manipulativos que os alunos podem mexer e a importancia de trabalhar o Sistema de

Numeracao Decimal de um jeito pratico e que faca sentido para as criancas.

Com essas ideias claras, vocé prolessor vai se sentir mais seguro para usar as atividades,

sabendo como elas ajudam os alunos a pensar melhor, resolver problemas e entender os

mimeros de verdade.

3.1 SISTEMA DE NUMERACAOQO DECIMAL

MNas séries iniciais do Ensino Fundamental um dos principais conteudos da Matemadtica
a ser trabalhado é o Sistema de Numeraciao Decimal (SND). Esse conhecimento vai além da
escrita de nameros é, sobretudo o entendimento das caracteristicas deste sistema, sua

organizacao, seus agrupamentos na base 10 e a composicido e decomposicio de numeros. A

compreensao dessa estrutura ajuda a crianca a desenvolver conceitos matematicos, a capacidade

de usar os nimeros para resolver problemas e tomar decisoes nas muitas situacoes do dia a dia.

Como ja explicou Piaget, aprender o conceito de namero vai muito além de apenas

contar ou decorar a sequéncia numérica. A crianca precisa entender as relacdes entre as

quantidades, necessita desenvolver a ideia de conservacao e reversibilidade. Constance Kamii
defende a ideia de que o nimero nao chega pronto a mente da crianca. Pelo contrario, ela precisa

construir essa compreensio passo a passo por meio de muita pritica, atividades concretas e

reflexdo profunda. Quando os professores focam o trabalho de aprendizagem do sistema de
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numeracio decimal na memorizacdo das "regras" de calculo correm o risco de formar alunos
que apenas repetem informacdes. Nas séries 1nicials, muitas criancas apresentam dificuldades
para entender conceitos como o valor posicional, os agrupamentos e as trocas entre as ordens

decimais. Essas dificuldades sdo naturais, pois envolvem um raciocinio abstrato que precisa ser

culdadosamente desenvolvido.

De acordo com Delia Lerner, ¢ preciso proporcionar atividades de ensino nas quais a
crianga seja incentivada a raclocinar, a defender suas 1deias e a criar conexdes importantes entre

o que faz na pratica e as nogdes que esta aprendendo.

Compreender o que os numeros representam e como se organizam tornam a
aprendizagem de outros conteidos matematicos muito mais solida e significativa. Alem disso,
essa base bem construida prepara para o conhecimento de conteudos mais complexos no futuro,
como fracdes, medidas e porcentagens. Por 1sso, € necessario investir tempo e cuidado nessa
construgdo inicial dos significados do niimero ¢ essencial para o desenvolvimento do raciocinio

matematico em todas as etapas da escolarizacio.
3.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL DESPLUGADO

Nos ultimos anos, a escola vem passando por muitas mudancas por causa das
tecnologias digitais. Hoje € comum usarmos videos, jogos, podcasts, e-books, sites e outras
ferramentas online para complementar o que ensinamos em sala. Esses recursos tém sido
bastante usados por professores e estudantes nas aulas de Matematica e em outras areas de

conhecimento.

Diversas plataformas ajudam a manter o contato e a formacdo de alunos e professores
sendo tteis no dia a dia escolar. Elas mudaram o jeito como a gente planeja, ensina e acompanha
a aprendizagem dos educandos. Por 1sso, ¢ importante que professores busquem se atualizar e

aprender a usar essas ferramentas a nosso favor.

Entretanto o mais importante ¢ saber usar a tecnologia com proposito pedagogico. Ou

seja, usar com um objetivo claro de aprendizagem. Um exemplo legal disso ¢ a linguagem de
programacdo LOGO. Papert (1988) mostrou que esse tipo de recurso ajuda os alunos a aprender

de forma mais ativa, experimentando, testando, errando e corrigindo. Ele dizia:

“As tecnologias da informacio, da televisdo aos computadores ¢ todas as suas

combinacdes, abrem oportunidades de acdo sem precedentes para melhorar a
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qualidade do ambiente de aprendizagem, ou seja, todo o conjunto de

condi¢cdes que contribuem para moldar a aprendizagem no trabalho, na escola

¢ no lazer.” (Papert, 1988, p. 23)

Uma das formas de fazer 1sso acontecer na pratica ¢ por meio do Pensamento
Computacional (PC). Mas calma! Isso ndo significa ensinar programacido para os alunos.
Segundo Wing (2006), o Pensamento Computacional ¢ uma forma de pensar e resolver
problemas com organizagio, logica e estratégia. E algo que serve para todas as areas, nao so

para a Informatica.

Mais tarde, Wing (2014) explicou que o Pensamento Computacional envolve processos
mentals que acontecem tanto entre pessoas quanto entre pessoas e maquinas. Ele ndo se resume
a escrever codigos no computador, mas sim a usar diferentes formas de linguagem — visual,

falada, escrita ou de programacgéo — para comunicar ideias e resolver situacdes.

Na pratica da sala de aula, 1sso pode acontecer de varias formas. Por exemplo:

- Quando propomos aos alunos que pensem em uma sequéncia de passos para resolver uma

conta ou montar um jogo com regras claras, estamos trabalhando com algoritmos.

- Quando eles precisam agrupar 1deias parecidas, estamos usando o reconhecimento de
padrdes.

~ Se um problema esta muito dificil, e a turma precisa dividir em partes menores para

resolver aos poucos, estamos incentivando a decomposicio.

Outro ponto 1mportante ¢ que o Pensamento Computacional ndo precisa,
necessariamente, de computador. Brackmann (2017), por exemplo, defende o uso de atividades
chamadas de desplugadas, ou seja, feitas com papel, jogos de tabuleiro, blocos, desenhos,

cartoes, encenacdes etc. Ele explica que o PC ¢ uma habilidade humana que envolve

criatividade, pensamento critico e organiza¢io para resolver problemas. Ele define assim:

“0 Pensamento Computacional € uma distinta capacidade cnativa, critica e

estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacio, nas mais

diversas areas 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 magquina possam executa-los eficazmente.”

(Brackmann,2017, p. 29)
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3.3 MATERIAIS MANIPULAVEIS

Entre as varias formas de trabalhar os conteidos de Matematica, o uso de materiais
manipulaveis e jogos se destaca por trazer uma pratica mais ludica e social, que ajuda no
desenvolvimento de habilidades e competéncias ligadas ao Pensamento Computacional
Desplugado (PCD). Essa abordagem estimula o raciocinio matematico, logico e argumentativo,
dando aos alunos a chance de participarem ativamente da construgdo e da ressignificacio do

conhecimento.

O uso de materiais manipulaveis em sala de aula ¢ uma estrategia que facilita muito o

ensino da Matematica, principalmente quando queremos que os alunos realmente entendam o

Rey7 OXAR

que estdo fazendo, e ndo apenas decorem formulas ou regras.

As atividades feitas com materiais que os alunos podem tocar, montar e experimentar
sdo otimas para aplicar o Pensamento Computacional Desplugado. Elas incentivam a
curiosidade, a observacdo e a analise, e ainda contribuem para que os estudantes desenvolvam

o raciocinio logico e o pensamento critico.

Lorenzato (2012) reforca a importancia desses materiais dizendo que, por serem
dinamicos e intuitivos, ajudam bastante os alunos a compreender, organizar e abstrair os

conceltos matematicos, facilitando o processo de aprendizagem.

4 ATIVIDADES

VNNV L

Com uma proposta ludica, inclusiva e colaborativa, propomos um conjunto de
atividades aplicadas com a abordagem do Pensamento Computacional Desplugado, apoiadas

no uso de materiais manipulaveis simples e de facil acesso, que trabalham as caracteristicas do

Sistema de Numeracdo Decimal e estimulam os calculos mentais. Este e-book ¢ um matenal

voltado para professores dos anos 1niciais do Ensino Fundamental, desenvolvido no contexto

\ 4

de um mestrado profissional em Educacdo Matematica. A proposta visa tornar o ensino mais

significativo, interativo e acessivel, promovendo o desenvolvimento do raciocinio logico e da

compreensdo numerica dos alunos.

AY
Yn,
b
iy

T

Apresentamos um conjunto de cinco atividades, nomeadas da seguinte forma:

< a Ny

01. Que Niumero ¢ Esse? 1* Etapa

&
02. Que Numero ¢ Esse? 2* Etapa
\V/ "7 N\ NVZA TV
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(03. Desatio dos Numeros

04. Jogando os Numeros na Lousa

(5. Contando o0 meu Dinheiro

E importante destacar que as atividades ndo precisam ser aplicadas na ordem em que
sdo apresentadas, nem ¢ obrigatorio ufilizar todas elas. O professor pode selecionar e adaptar
as propostas de acordo com o nivel de desenvolvimento e aprendizagem das criancas,

respeitando as necessidades e o ritmo de cada tfurma. Mas tambem ¢ importante entender que

elas podem ser trabalhadas como uma sequéncia didatica, pois estdo organizadas de maneira a ¢

tratar o sistema de numeracdo decimal de forma gradual, respeitando os niveis de compreensao

dos estudantes e possibilitando o aprofundamento dos conceitos.

Cada modulo do e-book apresenta, de forma organizada e pratica, os principais
elementos necessarios para a aplicacdo das atividades em sala de aula. Em primeiro lugar, ¢
feita uma apresentacdo do objetivo da atividade, explicitando o que se espera que os alunos
desenvolvam com a proposta. Em seguida, sdo destacados os conteudos matematicos
abordados, com foco no Sistema de Numeracdo Decimal e as habilidades da BNCC

correspondentes. O professor encontrara tambem sugestées de materiais manipulaveis simples

e acessivels, que ajudam a tornar os conceltos mais concretos e visuais para os estudantes. Cada

atividade ¢ descrita em um passo a passo claro e detalhado, o que facilita o planejamento e a
execucdo. Também sdo indicados os elementos do Pensamento Computacional. Além disso, ha

sugestoes de mediacdo pedagogica, com orientagdes sobre como conduzir a atividade, provocar

reflexdes e estimular a participacdo da turma.
4.1 MATERIAIS NECESSARIOS

As atividades presentes neste e-book foram pensadas para serem realizadas sem o uso
de computadores, valorizando o uso de materiais simples, acessivels e que fazem parte da

realidade escolar. Entre os recursos sugeridos estdo cartdes com niimeros impressos, cedulas de

dinheiro de brinquedo, lapis e fichas coloridas de papel, que podem ser facilmente encontrados

L \NL X 7\

A
<

ou adaptados com o que ja existe na escola. A proposta ¢ que o professor possa construir os &

materiais junto com os alunos ou reaproveitar itens do cotidiano. Para facilitar ainda mais o

planejamento, o e-book oferece modelos prontos para impressao, disponiveis nos anexos, que

ajudam na organizagdo € execucdo das atividades.
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4.2 PUBLICO — ALVO

Esse material fo1 pensado, principalmente, para professores que trabalham nos anos
inicials do Ensino Fundamental (do 1° ao 5° ano) que buscam formas mais praticas, ludicas e
acessivels de ensinar o Sistema de Numeragdo Decimal com aporte do Pensamento
Computacional Desplugado. A 1deia ¢ apoiar quem quer tornar as aulas de Matematica mais
significativas e envolventes, usando recursos simples e atividades que incentivam a
participacdo dos alunos. Alem disso, o e-book tambeém pode ser util para coordenadores
pedagogicos, que queiram usar o material em formacdes com suas equipes; para estudantes de
Pedagogia, como apoio nas disciplinas ligadas ao ensino de Matematica; para gestores
escolares, que buscam 1mplementar praticas mais inclusivas e criativas; e para professores do
Atendimento Educacional Especializado (AEE) que precisam adaptar os conteudos para
criangas com deficiéncia, utilizando recursos concretos e atividades desplugadas que estimulem

a aprendizagem de forma participativa.

4.3 QUESTOES PARA DISCUSSAO

Depois de aplicar o conjunto de atividades com a sua turma, que tal reservar um tempinho |

para refletir sobre como foi essa experiéncia? Algumas perguntas podem ajudar nesse

momento:

e Como os alunos reagiram as propostas? Quais estratégias usaram para entender o
Sistema de Numeracgdo Decimal?

® O uso do pensamento computacional desplugado ajudou no raciocinio logico e na forma
como eles organizaram suas 1deias?

® Os materiais manipulaveis e as situacdes ludicas facilitaram a compreensdo ou
apresentaram alguma dificuldade?

® Voceé percebeu mudangas no engajamento e na participacdo da turma ao longo das
aulas?

® & no caso de alunos com deficiéncia, o que funcionou bem e o que poderia ser adaptado?

Esses questionamentos podem ser discutidos com outros colegas ou com a coordenacio, |
e ajudam muito a pensar em novas formas de ensinar, melhorar as praticas e garantir que todos

os alunos possam aprender com sentido.
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5. QUE NUMERO E ESSE? 1 ETAPA

A atividade “Que numero ¢ Esse? 1* Etapa™ tem como objetivo principal favorecer a
compreensdo do valor posicional no Sistema de Numeragdo Decimal por meio da manipulagio
de materiais concretos e da construcdo de algoritmos simples, estimulando o raciocinio logico
e o trabalho em equipe. Essa proposta esta alinhada aos objetivos de aprendizagem indicados
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Parecer CNE/CEB n” 2/2022, recomendados
para o 4° ¢ 5° ano do Ensino Fundamental 1, especialmente os componentes: (EF04MAO3)
Resolver e elaborar problemas com numeros naturais envolvendo adicdo e subtracdo, utilizando
estrategias diversas, como calculo, calculo mental e algoritmos, alem de fazer estimativas do
resultado; e (EF05C0O04) Crnar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticoes e selecdes condicionais para resolver

problemas de forma independente e em colaboracao.

Os conteidos abordados na atividade envolvem a compreensio do sistema de
numeracdo decimal, a nogdo de valor posicional, a composi¢cdo e decomposigdo de nimeros
naturais, alem de estimular habilidades como estimativa, calculo mental, cooperacido e o
desenvolvimento do pensamento computacional desplugado. A atividade ¢ estruturada com
base em materiais simples: fichas coloridas de papel (marrom = 1, vermelha = 10, azul = 100,
amarela = 1000 e preta = 10000) e uma folha impressa por aluno, fornecidas pela professora.

Na folha chamada *“Que numero ¢ esse?”1* Etapa, os alunos irdo encontrar diferentes conjuntos

de fichas coloridas, organizadas de forma aleatoria. A tarefa deles ¢ observar as fichas,
identificar os valores de cada cor e descobrir qual numero esta sendo representado. Depois

disso, cada aluno deve escrever esse niimero corretamente no espaco indicado da folha.

A atividade ¢ realizada em dois momentos. Primeiro, organize os alunos em grupos de
quatro e explique como a dinamica vai funcionar. Deixe as fichas coloridas sobre uma mesa no
centro da sala, onde todos possam acessar. Em cada rodada, um aluno do grupo sera o
responsavel por pegar as fichas que, segundo a hipotese do grupo, representam o numero
proposto. Ele deve organizar essas fichas em sua carteira. Depois disso, cada integrante do
grupo registra individualmente, na folha de atividades, o numero que acredita ter sido formado
com aquelas fichas. No segundo momento, reuna a turma para que os grupos compartilhem os
numeros registrados. Esse momento de troca permite comparar as estratégias usadas, discutir

as diferentes formas de montar os numeros e refletir sobre os acertos e possiveis equivocos.
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Durante a aplicagdo da atividade, explore com os alunos o significado das cores das

fichas, perguntando, por exemplo: “Qual valor essa ficha representa?” ou *Se eu juntar duas

5.1 DICAS DE MEDIACAO E APLICACAO \

fichas vermelhas, quanto tere1?”. Estimule-os a pensar em voz alta, verbalizando suas hipoteses

v

ao selecionar as fichas e no momento do registro, promovendo o dialogo matematico entre os

colegas. Enquanto os grupos trabalham, circule pela sala observando as estrategias utilizadas e t

proponha desafios que levem os alunos a revisar ou justificar suas escolhas. Valorize as
diferentes formas de pensar, mesmo quando as respostas nao forem as esperadas, reconhecendo

os avangos e incentivando a troca de 1delas entre os grupos. Ao final, conduza uma roda de

' -\.'r .
r
':"_

conversa para que os alunos compartilhem o que aprenderam, quais dificuldades encontraram

e como resolveram os desafios, favorecendo a reflexdo sobre seus proprios processos de
pensamento e aprendizagem. Esse processo tambem permite que o professor observe e estimule, <
de forma natural, os pilares do pensamento computacional desplugado: a decomposic¢do, ao ver )
como o0s alunos dividem os numeros em unidades, dezenas, centenas e milhares; o

gl " reconhecimento de padrdes, quando percebem repeticdes nas combinagdes de fichas; a
abstracdo, ao focar nas informacdes relevantes para resolver o problema; e os algoritmos, ao

criarem passos logicos como “primeiro pegar os milhares, depois as centenas™. Perguntas como

ignorar por enquanto?” e “Qual fo1 o passo a passo que vocés seguiram?” ajudam a tornar esses

processos visivels e intenclonais no dia a dia da sala de aula.

t
“Por onde podemos comecar?”, “Essa combinacdo ja apareceu antes?”, “O que podemos l

5.2 FORMAS DE REGISTRO DA ATIVIDADE

Alem das folhas preenchidas individualmente pelos alunos, recomenda-se o uso de

registros fotograficos dos grupos durante a atividade, videos curtos das interacdes e produgdes

orais dos alunos explicando suas estratégias. O professor tambem pode utilizar uma tabela de >
observacdo para anotar comentarios relevantes sobre a participagdo, as habilidades ‘

desenvolvidas e os desafios encontrados por cada grupo ou aluno. O modelo da folha de registro ‘

esta detalhado no Apéndice A.

E importante lembrar que, mais do que acertar o nimero final, o foco da atividade esta [
no processo de construcio do raciocinio, na troca de 1deias entre os alunos e na exploracdo dos

diferentes caminhos possivels para resolver um mesmo problema. Por 1sso, o professor deve '
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estar atento as falas, tentativas e estratégias utilizadas pelas criancas, valorizando o percurso de

DP)D

aprendizagem.

6 QUE NUMERO E ESSE? 2* ETAPA

A atividade “Que Numero ¢ Essa? 2* Etapa”, fo1 desenvolvida com base nas habilidades
propostas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e pelo Parecer CNE/CEB n® 2/2022,
direcionadas ao 4° e 5” ano do Ensino Fundamental 1. Os objetivos principais sdo possibilitar

que os alunos resolvam e elaborem problemas com numeros naturais, especialmente

o

ANTTA

envolvendo adig¢do e subtragdo, utilizando diferentes estrategias como calculo, calculo mental

~ o
3
\
r
r
r
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e uso de algoritmos, aléem de desenvolver a capacidade de fazer estimativas de resultados
(EFO4MAO03). Alem disso, a atividade busca incentivar os estudantes a criarem e simularem
algoritmos simples, utilizando linguagem oral, escrita ou pictografica, que envolvam

sequéncias, repeticoes e escolhas condicionais, promovendo o raciocinio logico e o trabalho

colaborativo entre os colegas (EF05C0O04).

Nesta atividade, os conteudos trabalhados envolvem o sistema de numeracdo decimal,
o valor posicional, a composicdo e decomposi¢cio de numeros naturais, alem do uso de

estrategias de calculo e estimativa. Também ¢ estimulada a construcio do pensamento

computacional desplugado, com foco na criacdo de algoritmos simples. Diferente da primeira
proposta, nesta etapa os alunos recebem numeros previamente definidos pelo professor e

precisam representa-los usando cartdes coloridos. Em vez de interpretar valores a partir das

fichas, agora eles desenham os cartdes ou fazem registros escritos que correspondam as

quantidades indicadas, seguindo a logica de cores e valores (preto = 10.000, amarelo = 1.000,
azul = 100, vermelho = 10 e marrom = 1). Ou seja, trata-se de um processo inverso a atividade
anterior: partem do nimero para construir a representagcdao com as fichas. Apos a realizacdo da

tarefa, os alunos sdo convidados a explicar como pensaram, e a professora registra na lousa as

V ONYL TINTTA

estratcgias sugeridas. Esse momento ¢ essencial para organizar, de forma coletiva, um passo a

passo que ajude a resolver desafios semelhantes no futuro — criando, assim, um algoritmo

simples.

A atividade pode ser feita individualmente ou em duplas, com socializagdo em grupo

ao final, incentivando a troca de 1deilas e a aprendizagem colaborativa. Para a aplicacgdo, sdao &

utilizados: folhas impressas com os numeros a serem representados, cartdes coloridos (ou
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espago para desenha-los), lapis, canetas coloridas ou giz de cera, além da lousa da sala de aula

como espago de apoio para o registro coletivo das estrateégias.
6.1 DICAS DE MEDIACAO E APLICACAO

Durante a atividade, incentive os alunos a explicarem como pensaram na hora de
escolher as fichas para representar os numeros. Pergunte, por exemplo: “Por que vocé escolheu
duas fichas azuis e uma vermelha para esse numero?” ou “Esse nimero poderia ser representado
de outro jeito?”. Use esses momentos para explorar os conceitos de decomposicido (separar os
numeros por ordem), reconhecimento de padrdes, abstragdo (focar nas partes mais importantes)
e a criagdo de sequéncias logicas (algoritmos). Faca intervengdes que estimulem a comparagio
de estratégias entre os alunos e aproveite os erros como oportunidades de aprendizado. Lembre-

se de valorizar a justificativa das escolhas feitas pelas criancas e a clareza de seus raciocinios.

6.2 FORMAS DE REGISTRO DA APLICACAO

Para acompanhar o desenvolvimento da turma durante a atividade, o professor pode
utilizar diferentes formas de registro que vdo alem da simples correc¢io das respostas. As folhas
de atividade preenchidas pelos alunos, com desenhos ou registros que representem os cartdes
coloridos, sdo uma fonte rica para analisar como cada estudante compreende o valor posicional
¢ a relacdo entre as ordens numeéricas. Além disso, fotos dos trabalhos em andamento e dos
momentos de troca entre os colegas ajudam a documentar a participagdo ativa e o trabalho
colaborativo. Videos curtos nos quais as criangas explicam como pensaram ao representar os
numeros com os cartdes sdo otimos mnstrumentos para avaliar a clareza do raciocinio e a
comunicacdo matematica. Outra ferramenta valiosa ¢ a tabela de observacio do professor, onde
se pode registrar o nivel de envolvimento dos alunos, as estratégias utilizadas, a capacidade de
argumentacdo e a evolugdo na compreensio da logica matematica. Como movacio, ¢ possivel
incorporar codigos QR nas folhas de registro para anexar audios ou videos dos proprios alunos
explicando suas solugdes, ou ainda usar portfolios digitais (como em pastas no Google Drive
ou Padlet) para reunir os diferentes tipos de producdo ao longo da sequéncia. A folha de registro
da atividade, que pode ser demonstrada visualmente aos alunos antes do inicio da tarefa, deve
conter espacos organizados para o numero proposto, o desenho ou descricio dos cartoes
correspondentes e um campo para que o aluno explique, com palavras ou 1magens, como
chegnu a sua resposta — incentivando, assim, a reflexdo e a autoavaliacdo. A sugestdo da folha

de registro ¢ apresentada no A endlce B.
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Para garantir a participacdo de todos os alunos, ¢ fundamental pensar em adaptacdes que
tornem a atividade acessivel as criancas com deficiéncia. Para alunos com deficiéncia visual, ¢
possivel substituir os cartdes coloridos por pegas em alto-relevo ou utilizar texturas e tamanhos
variados para representar as diferentes ordens numericas. Para alunos com deficiéncia
intelectual, recomenda-se o uso de apolos visuais mais simplificados, com exemplos prontos e
explicacdes passo a passo com linguagem clara, alem de acompanhamento mais proximo
durante a realizacdo da tarefa. Criancas com dificuldades na escrita podem contar com apoio
para o registro, seja por meio de um colega, da professora ou com registros coletivos. Tambem
¢ importante respeitar o tempo individual de cada estudante, valorizar suas tentativas e permitir
que expressem suas ldelas de diferentes formas — com gestos, desenhos, colagens ou
oralmente. Em todos os casos, a mediacdo do professor, a escuta atenta e o incentivo constante
sdo essencials para garantir que cada aluno se sinta capaz de participar, aprender e construir

significados matematicos de forma ativa e respeitosa.

7 DESAFIO DOS NUMEROS

Esta atividade fo1 elaborada com base na habilidade (EFOSMAO1) da BNCC, presente
na unidade tematica Numeros, para o 5° ano do Ensino Fundamental. O objetivo € que os alunos
sejam capazes de ler, escrever e ordenar numeros naturais at¢ a ordem das centenas de milhar,
compreendendo as principais caracteristicas do Sistema de Numeragdo Decimal.

Durante a atividade, sdo trabalhadas a compreensdo do valor posicional dos algarismos

e o senso numerico de cada participante. Outro aspecto importante a ser observado ¢ a

identificacdo dos pilares do Pensamento Computacional (como decomposi¢ido, reconhecimento
de padrdes, abstracdo e algoritmos) que foram utilizados espontaneamente pelas criancas

durante o jogo.

A atividade ¢ realizada em grupos de 3 a 4 criancas. Cada participante recebe cinco

fichas sorteadas com algarismos de 00 a 9, alem de uma folha de registro das rodadas. A

professora e professor inicia explicando o objetivo do desafio: construir o malor numero

possivel com as fichas recebidas. Tambem sio explicadas as regras do jogo e o uso da folha de

registro, que contem um Quadro Valor de Lugar (QVL) com cinco ordens decimais e uma tabela

para anotar os numeros formados.

Os grupos devem se organizar para decidir quem embaralha e distribui as fichas em

cada rodada. Apos todos formarem seus numeros, registram-nos na tabela e circulam o maior
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numero formado no grupo. O jogo segue por seis rodadas. Ao final, vence a crianca que tiver
mais numeros circulados. Em caso de empate, realiza-se uma rodada extra entre os jogadores

empatados.

Os materiais e recursos necessarios para a realizacdo da atividade incluem fichas com
os algarismos de 0 a 9, que serdo sorteadas entre os participantes, e uma folha de registro para
cada aluno. Essa folha deve conter um Quadro Valor de Lugar (QVL), contemplando cinco

ordens decimais — unidades, dezenas, centenas, unidades de milhar e dezenas de milhar —,

alem de uma tabela para o registro dos numeros formados em cada rodada ao longo do jogo.

7.1 DICAS DE MEDIACAO E APLICACAO

Durante a mediacdo pedagogica, ¢ importante estimular as criancas a explicarem o

raclocinio por tras de suas escolhas, fazendo perguntas como: “Por que vocé colocou esse

numero na dezena de milhar?”. Reforce a leitura correta dos niumeros grandes, ajudando os

alunos a 1dentificar e separar os periodos, como milhares e centenas. Valorize as diferentes
estrategias utilizadas pelas criancas na organizagdo dos numeros, incentivando que
compartilhem suas 1deias com os colegas e argumentem sobre suas decisdes. Tambem ¢
interessante observar quais grupos estdo uftilizando estratégias como decomposicio e
comparacdo, pols essas acoes revelam elementos do Pensamento Computacional Desplugado

aplicados de forma espontanea.
7.2 FORMAS DE REGISTRO DA ATIVIDADE

Alem das folhas de registro preenchidas pelos alunos, onde anotam os numeros
formados, outras formas de registro podem enriquecer a documentacio da atividade. Fotos dos
grupos em ac¢do ajudam a captar momentos significativos de interacdo, cooperagido e tomada de
decisoes, revelando aspectos importantes do processo de aprendizagem. Videos curtos com os
proprios alunos explicando como pensaram para organizar os numeros permitem registrar sua
argumentacio e raclocinio logico de forma viva e auténtica. Tambem ¢ possivel utilizar tabelas

de observacdo preenchidas pelo professor, para acompanhar o envolvimento, as estratcgias mais
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frequentes e as contribuicdes individuais durante o trabalho em grupo. Outra sugestio ¢

e B
%k,
i

W b
‘.-I'{j?p“
%

Y

promover pequenos relatorios orais ou escritos ao final da atividade, nos quais os alunos

»

compartilham o que aprenderam e como pensaram, ampliando a consciéncia sobre seus proprios

processos de aprendizagem.
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Uma sugestdo de recurso para que o professor identifique e avalie o uso do Pensamento

Computacional Desplugado durante a atividade "Desafio dos Numeros" ¢ a criagdo de uma
ficha de observacio com foco nos quatro pilares do pensamento computacional (decomposigio,
reconhecimento de padrdes, abstragido e algoritmo). Esse instrumento pode ser utilizado pelo
professor enquanto acompanha os grupos durante a atividade, registrando de forma simples e

objetiva as evidéncias do uso de habilidades como decomposicio, reconhecimento de padroes,
abstracdo e algoritmos. O modelo da folha de registro elaborada para esta atividade ¢

apresentado, no Apéndice C.

A atividade "Desafio dos Numeros" oferece ao professor uma oportunidade rica de
trabalhar o Sistema de Numeracio Decimal de forma ludica, colaborativa e significativa,

promovendo o raciocinio logico e a construcdo do valor posicional de maneira concreta e
integrada ao Pensamento Computacional Desplugado. Por ser uma atividade simples de aplicar,
com materiais acessiveis e adaptavel a diferentes ritmos e necessidades, torna-se uma excelente
ferramenta para o dia a dia da sala de aula, fortalecendo tanto a aprendizagem quanto o

engajamento dos estudantes.
8. JOGANDO OS NUMEROS NA LOUSA

Os objetivos desta atividade foram pensados com base nas habilidades descritas na Base

Nacional Comum Curricular (BNCC) e nas orientagdes do Parecer CNE/CEB n® 2/2022, que
trata das Normas sobre Computacdo na Educacdo Basica — Complemento a BNCC. A proposta
busca desenvolver competéncias relacionadas a matematica e ao pensamento computacional
por melo da resolugcdo de problemas, estimativas e organizacdo logica do raciocinio. As
habilidades contempladas sdo: (EF04MAOQ3) resolver e elaborar problemas com niumeros
naturais envolvendo adigdo e subtracdo, utilizando estrategias diversas, como calculo, calculo

mental e algoritmos, alem de fazer estimativas do resultado; (EFOSMAOQL) ler, escrever e
ordenar numeros naturais at¢ a ordem das centenas de milhar com compreensdo das principais
caracteristicas do sistema de numeracdo decimal; e (EF05CO04) criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticoes e

selecOes condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboracio.

No que diz respeito aos contetidos abordados, a atividade tem como foco estimular o

desenvolvimento do calculo mental, a compreensdo do valor posicional, a capacidade de

estimativa e a elaboracdo de estrategias proprias para resolver adicées. Alem disso, a proposta

7\

A

b .
h
N
e
.
.
e
LSRR
i
S

£

LS



V‘A IAN LTI RNV 84

4
<
<

AV AV 7N QATZAD.

19

favorece a integracao do Pensamento Computacional Desplugado, incentivando as criancas a
criarem sequéncias logicas (algoritmos), identificarem padrdes e resolverem problemas por

melo do raciocinio logico e organizado.

A atividade deve ser aplicada individualmente, com o objetivo de permitir que cada
crianca desenvolva suas proprias formas de pensar e resolver o desafio proposto. No primeiro
momento, a professora escreve na lousa os numeros 15, 42, 50 e 50, orientando os alunos a
realizar uma adicdo mental desses valores, sem o uso de materiais manipulaveis. Cada aluno
devera estimar um resultado e registra-lo em sua folha. Em seguida, os alunos que quiserem
podem compartilhar suas estrategias com a turma, e a professora registra na lousa os diferentes

procedimentos utilizados, promovendo a comparagéo e discussdo coletiva.

Em um segundo momento, o mesmo procedimento ¢ repetido com os numeros 510, 31,
242 e 6, aumentando o grau de complexidade dos calculos e exigindo maior atencdo ao valor
posicional e as estratcgias mentais. A comparacdo entre os dois momentos permite discutir
quais estratcgias foram mais eficientes, refletir sobre a organizacio do raciocinio e identificar
elementos do Pensamento Computacional no processo de resolucdo. As folhas de registro
servirdo para anotar as estimativas e os calculos realizados, alem de permitir ao professor

analisar os avancos e dificuldades individuais.

Os materiais necessarios para a realizacdo da atividade sdo simples e acessiveis: a lousa

da sala de aula, folhas de registro individuais e os materiais pessoais dos alunos, como lapis e

borracha.

8.1 DICAS DE MEDIACAO E APLICACAO

Durante a mediacdo pedagogica, ¢ importante estimular os alunos a descreverem como
pensaram para chegar aos resultados, valorizando diferentes formas de resolver, mesmo que
ndo sejam as mais convenclonals. Perguntas como “Vocé fez algum calculo aproximado
primeiro?”, “Tentou somar dois a dois?” ou “Qual nimero te pareceu mais facil de comecar?”
ajudam a tornar o raciocinio visivel e incentivam a reflexdo. Ao socializar as estratégias, registre
na lousa os diferentes procedimentos para que a turma compare e discuta coletivamente.
Reforce a 1deia de que errar faz parte do processo de aprendizagem e que o mais importante ¢
conseguir explicar o raciocinio utilizado. Aproveite para observar e valorizar atitudes que

indicam o uso do Pensamento Computacional, como a criacdo de uma ordem logica para somar
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os numeros, a 1dentificacdo de padrdes entre eles ou o uso de estimativas para facilitar os

calculos.

8.2 FORMAS DE REGISTRO DA ATIVIDADE

Os registros da atividade podem ser realizados de maneiras variadas, equilibrando
estratcgias tradicionais com abordagens mais criativas e significativas, alem dos registros
individuais nas folhas individuais preenchidas pelos alunos e os coletivos registrados na lousa
da sala de aula os registros podem ser enriquecidos com fotos dos momentos de interagdo e
videos curtos das criangas explicando seus raciocinios — praticas que ajudam a documentar o
processo de aprendizagem de forma auténtica e vivenciada. Para tornar a experiéncia ainda mais
envolvente, podem ser incorporadas formas criativas de registro, como o "Diario do
Pensamento Matematico" no qual os estudantes indicam se acharam a tarefa facil ou dificil e
refletem sobre o que aprenderam sendo realizada em seu proprio caderno com registros escritos

ou pictograficos. A sugestio de modelo para a folha de registro ¢ apresentada a seguir no

Apéndice D.

Essas formas de registro ampliam o olhar sobre a aprendizagem e promovem o
protagonismo dos alunos, ao mesmo tempo em que oferecem ao professor subsidios valiosos

para observar avangos, ajustar praticas e garantir uma educagdo mais.
9 CONTANDO MEU DINHEIRO

A atividade “Contando meu Dinheiro™ fo1 planejada para que os alunos aprendam, de
forma pratica e significativa, a lidar com o sistema monetario brasileiro. Ela também contribui
para o desenvolvimento de habilidades importantes da BNCC, como resolver situacdes com
dinheiro (EF03MA24), ler e ordenar numeros at¢ a casa das centenas de milhar (EFOSMAOT1),
e compreender o sistema de numerag¢do decimal por meio da decomposicido e multiplicacdo por
poténcias de 10 (EFO4MAOQ2). Alem disso, a proposta favorece o pensamento computacional
ao incentivar os alunos a decompor o problema, identificar padrées e organizar passos para
chegar a solucdo. Para aplicar a atividade, entregue a cada aluno uma folha com a situacdo-
problema: “Ganhe1 dinheiro de presente, mas ndo se1 quanto. Vocé me ajuda a contar quanto
ganhei?”. Junto com a folha, forneca notas de brinquedo com os seguintes valores: 6 de R$5,00,
4 de R$10,00, 3 de R$100,00, 4 de R$2,00, 1 de R$200,00, 3 de R$50,00 e 1 de R$20,00. O
objetivo € que os alunos somem os valores e registrem na folha como fizeram a contagem. O

total correto ¢ R$748,00. Cada aluno resolve individualmente, escolhendo a estratcgia que
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preferir. Para 1sso, vocé precisara de notas de brinquedo variadas e folhas com a situacdo-
problema e espago para o registro das respostas. Essa atividade trabalha contetidos como
sistema de numeracdo decimal, leitura e escrita de numeros, calculo mental, composicdo e

decomposicdo de valores e reconhecimento de quantias em reais.
9.1 DICAS DE MEDIACAO E APLICACAO

Depois que todos os alunos resolverem a situacido-problema, ¢ importante promover um
momento coletivo de troca de 1deias. Chame alguns alunos para apresentar no quadro como

chegaram ao resultado. Incentive que expliquem o passo a passo que seguiram e, a medida que
vio explicando, registrem as estrategias na lousa. Compare com as demais solucdes da turma e

conduza uma conversa com FEl'gllﬂtE'lS Comeo.

® (Qual estratcgia fo1 mais rapida ou facil de entender?

® Da para resolver esse problema de outro jeito?

® Que forma de agrupar as notas ajudou mais na contagem?

Esse tipo de conversa ajuda os alunos a perceberem que existem varias formas de

resolver um mesmo problema e desenvolve o raciocinio logico e a comunicagdo matematica.

Todas essas formas de mediacdo ajudam a trabalhar ndo so o conteido matematico,
como tambem habilidades do pensamento computacional. Sdo maneiras simples e eficazes de
tornar a aprendizagem mais ativa e significativa para todos os alunos. Uma sugestio de
atividade complementar ¢ Desafios com o mesmo valor: Proponha novos desafios com base no
mesmo valor (R$748,00). Por exemplo: "Como vocé pode montar esse valor usando o menor

numero de notas?" ou "E se usar o maior numero de notas possivel?". Essas propostas fazem os

alunos pensarem em diferentes possibilidades e compararem solucdes.

9.2 FORMAS DE REGISTRO DA ATIVIDADE

Entregue a cada aluno uma folha de registro individual para que ele possa anotar o valor
total encontrado, explicar como fez a contagem (usando palavras, numeros ou desenhos) e
representar o seu raclocinio. Essa folha pode conter espagos especificos para que o aluno
decomponha o valor, registre as operacdes utilizadas e escreva um comentario sobre o que
achou da atividade. Esse tipo de registro ¢ uma forma de incentivar a reflexio sobre o proprio

pensamento matematico e, ao mesmo tempo, ajuda o professor a observar como cada aluno esta
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desenvolvendo suas estratégias. Além disso, pode ser um recurso valioso para a avaliacio

formativa. O modelo de atividade utilizado esta demonstrado no Apéndice E.

Pensar em uma proposta inclusiva é um passo importante para garantir que todos os
alunos participem ativamente da aprendizagem, respeitando suas necessidades e possibilidades.

Ao adaptar os materiais, é possivel ampliar o acesso ao conteido e promover a participacao de

estudantes com deficiéncia de forma mais efetiva. Para isso, o professor pode utilizar notas em
tamanho maior, com cores mais [ortes ou texturas diferentes, incluir apoios visuais como

pictogramas e numeros ampliados, permitir a atuacao de colegas como tutores, oferecer mais

tempo para a realizacido da atividade e priorizar materiais tateis e concretos. Essas adequacoes

lornam a proposta mais acessivel e mostram como € possivel inovar na pratica pedagdgica,

tornando o ensino mais justo, participativo e significativo para todos.
10 CONSIDERACOES FINAIS

Este material temm como objetivo ajudar os professores com um conjunto de atividades

que mistura brincadeiras, pratica e intencao pedagogica no ensino do Sistema de Numeracao

Decimal apoiado na abordagem do Pensamento Computacional Desplugado. Mais do que

apenas apresentar conteidos, essas atividades foram pensadas para favorecer a participacao
ativa dos alunos, respeitando os diferentes ritmos de aprendizagem e valorizando a colaboracio

entre pares. Desejamos que este malerial ajude a estimular mais ideias e recursos para os

professores usarem em sala de aula, encorajando praticas que conectem o aprender a vivéncia,

o conteudo ao cotidiano das criancas e a matemadtica a experiéncias que facam sentido para
todos.

De forma complementar, estamos disponibilizando:

1" Um video que pode lhe ajudar a entender os conceitos basicos do pensamento

computacional e como o PC pode ser utilizado em sala de aula. Acesse:
hitps://voutu.be/ZEZVEKRm3bys.

2" Um podcast da apresentacao do trabalho para a banca de defesa do mestrado. Disponivel
em https://drive.google.com/file/d/19thATOAINtgY SFbiZJkKKKPmVoSBEP/view

3° Um link para ACesso a0 material das atividades

hitps://drive.google.com/drive/folders/1 GWhWO0wx2iiNiTze TZAVCGCWVBwWI1 BXE0S2X?usp

=sharing
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APENDICE A - Folha de registro da atividade Que Nimero é Esse? 1* Etapa
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Que nimero é esse? 12 Etapa

Descubra qual nUmero esta sendo

representado, para isso troque os cartdes por
seus valores e forme nameros!

Participante:

7\
A
:<

.=|unun = 1000 . =100 . =10 . =1
1° NGmero: 2° NUmero:

3° Namero: 4° NUmero:

Mastranda:
Alegzandn Olvalra de Camvaliha
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APENDICE B - Folha de registro da atividade Que Nuamero ¢ Esse? 2" Etapa

Que nimero é esse? 22 Etapa

Vamos observar os numeros abaixo e
representa-los de duas maneiras
diferentes com os cartées coloridos.
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"

Participante:
.=Innnn [ = 1000 . =100 . =10 . =]
Namero Ndamero
64 126
Namero Namero
2039 10100

-.:if.E' s PPGEM ~
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APENDICE C - Folha de registro da atividade Desafio dos Nameros

Desafio dos NGmerosi29

QI COPS Sy L
formar o maior

nUmers?

Participante:

PARTICIPANTE PARTICIPANTE PARTICIPANTE PARTICIPANTE

RODADA

N° 01

N° 03

N° 04

N° 06

DEZENADE UNIDADE DE
MILHAR MILHAR

CENTENA DEZENA UNIDADE

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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Mastrando:
Alassandra Oliveing de Corvalho
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APENDICE D - Folha de registro da atividade Jogando os Nameros na Lousa

Jogando os Nimeros na Lousa

Vamos contar sem usar lapis e papel.
Faga seus célculos de cabega. “9

Participante:

o0

Qual o total da soma?

Como da primeira vez, calcule o total e escreva o resultado,
depois explique como vocé os calculou na sua cabega.

1N A 4 PPGEM ) :
L};_;’&?&’.f;. EDUCACAQ | F il
/it i MATEMATICA

Mastrandc: 1
fAlessandra Qliveira de Carvalho
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Contando meu Dinheirofs

Ganhei dinheiro de presente, mas nao sei

quanto. Voce me ajuda a contar quanto
ganhei?

Participante:

6 notas de 4 notas de 3 notas de 4 notas de

E,._. ._m{: ¥__ 10 E:._% ——— p)
"i- ) e e -';

| nota de 3 notas de 1 nota de

. A

oo ’

l Quanto dinheiro eu
ganhei?
H’ESPOEHI:
~ I A 4 PPGEM .
N AR A “] 3 Mestranda:
N | L.-’E’%“Téﬁ Eﬂnﬁrﬁiﬁg A | n‘.f | #lessandra Dllvr:ir:n::;g Carvalho 1
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