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Introducao



Esta publicacdo faz parte de um conjunto de brochuras publicadas pela Dire¢do-Geral de
Educacdo (DGE) no quadro do desenvolvimento das medidas de apoio a operacionalizagdo das
novas Aprendizagens Essenciais de Matematica para o Ensino Bdsico (Canavarro et al., 2021).
Inicialmente concebidas pelo Grupo de Trabalho em Desenvolvimento Curricular e Profissional
em Matemdtica (GTDCPM)', deram origem a cinco publica¢des distintas que se constituem como
recursos vocacionados para apoiar a generalizacdao das novas orientagdes curriculares de
Matematica nos diferentes ciclos do Ensino Basico. Cada brochura foi redigida por uma equipa de
autores que inclui elementos do GTDCPM, tendo a sua maioria participado na escrita das
Aprendizagens Essenciais de Matemdtica do Ensino Basico (AEMEB), e os professores dos
diferentes ciclos de escolaridade que, desde 2021/22, anteciparam a generalizagdo das AEMEB em

algumas escolas, em colabora¢cao com o GTDCPM.

Importa sublinhar que estas Aprendizagens Essenciais se constituem como um novo programa de
Matematica para o Ensino Bdsico, com diferencas assinaldveis relativamente a anteriores

programas de Matematica para os ciclos de escolaridade correspondentes. Assim, destacamos:

1. Assuncao de trés principios essenciais que moldam as op¢des curriculares tomadas: o
principio da Matemdtica para todos, o principio da Matematica para o século XXI, e o
principio da Matematica € tnica, mas ndo € a Unica.

[{3

2. Privilégio do desenvolvimento da literacia matematica, entendendo-a como “a

capacidade de raciocinar matematicamente e interpretar e usar a Matemadtica na

IH

resolucdo de problemas de contextos diversos do mundo real” (Canavarro et al., 2021, p.
2), de modo “que cada pessoa possa viver e atuar socialmente de modo informado,
contributivo, auténomo e responsavel” (idem, p. 2). A ideia de literacia matematica
constitui a finalidade ultima para a qual as aprendizagens dos diversos contetidos devem
ser orientadas.

3. Consideracdo de conteiidos de natureza diversa na aprendizagem em Matematica:
conhecimentos matematicos, capacidades matematicas transversais e capacidades e
atitudes gerais transversais. Estes conteddos de aprendizagem sdo de natureza diversa, e
a sua abordagem deve ser feita de forma articulada e continuada, em todos os ciclos de
escolaridade;

4. Valorizagao de uma abordagem integrada e continuada de conhecimentos matematicos

respeitantes a quatro temas classicos — Numeros, Algebra, Dados e Probabilidades, e

'O GTDCPM ¢ constituido por Leonor Santos (Coordenadora), Ana Paula Canavarro, Célia Mestre, Cristina
Martins, Elvira Santos, Helena Gil Guerreiro, Hélia Jacinto, Jodo Almiro, Lina Brunheira, Neusa Branco, Paulo
Correia, Rosa Tomas Ferreira e Rui Gongalo Espadeiro.
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Geometria e Medida (apenas Geometria no 3.° Ciclo) — prevendo-se que todos os temas
sejam abordados ao longo de todos os anos de escolaridade de cada ciclo, através de
tarefas que envolvam conceitos associados a quantidade, relacdes, dados e incerteza, e
espaco e forma.

5. Valorizacdo do desenvolvimento de um conjunto alargado de seis capacidades
matematicas transversais, incluindo capacidades ha muito reconhecidas como centrais —
a resolucao de problemas, o raciocinio matemadtico, a comunicacdo matemadtica — e
ampliando o leque a outras que s3ao agora igualmente contempladas — as
representacdes matematicas, as conexdes matematicas, e o pensamento computacional.

6. Valorizacdao do desenvolvimento de capacidades e atitudes gerais transversais que
passam a estar explicitamente previstas, nomeadamente as que decorrem da sele¢do das
capacidades e atitudes das dreas de competéncias previstas no Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade Obrigatdria (PASEO) (Martins et al., 2016) que mais diretamente se
relacionam com o trabalho em Matematica. S3o elas as capacidades de pensamento
critico, criatividade, colaboracdo e autorregulacdo, e as atitudes de autoconfianca,
perseveranca, iniciativa e autonomia e valoriza¢ao do papel do conhecimento, neste caso
da Matemadtica. Esta selecao ndo pressupde que as outras competéncias do PASEO sejam
excluidas da aula de Matematica, devendo ser consideradas sempre que surgirem como
relevantes ao longo do trabalho com os alunos.

7. Assuncdo da importancia da ado¢dao de métodos de ensino de natureza exploratéria,
centrados na atividade dos alunos/as, apoiados por recursos poderosos que ampliem e

enriquegam a experiéncia matematica dos alunos, como é o caso de recursos digitais.

Temos consciéncia que a operacionalizacao das novas orientagdes curriculares poderd colocar
desafios e levantar dificuldades aos professores, nomeadamente no que diz respeito a
consideracdo de uma diversidade de contelidos de aprendizagem a serem abordados de forma
integrada na sala de aula, envolvendo conhecimentos matematicos, capacidades matematicas
transversais e capacidades e atitudes gerais transversais. Assim, neste conjunto de brochuras,
optamos por colocar o foco no trabalho a desenvolver em sala de aula para levar a cabo esta
orientacdo fundamental, dando particular relevo ao desenvolvimento das capacidades

matematicas transversais.

Das cinco brochuras, uma é especialmente focada no pensamento computacional, o que se
justifica pelo cardter de novidade que esta capacidade representa. As outras quatro brochuras

dedicam-se ao conjunto das seis capacidades matemadticas transversais, com exploracGes nos
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diferentes ciclos de escolaridade (1.° Ciclo — 1.° e 2.° anos, 1.° Ciclo — 3.° e 4.° anos, 2.° Ciclo, 3.°

Ciclo).

A presente brochura, dedicada ao pensamento computacional no ensino basico, organiza-se em
quatro partes. Apds esta introdu¢do, que apresenta as brochuras, a segunda parte faz uma breve
contextualizagdo do pensamento computacional como capacidade matematica transversal a
desenvolver ao longo do Ensino Bdasico. A terceira parte apresenta exemplos de tarefas
matemadticas para cada um dos trés ciclos do ensino basico. Para cada tarefa apresenta-se o
enunciado, o enquadramento curricular e sugestdes para a exploracdo da tarefa, nomeadamente
no que as praticas de pensamento computacional diz respeito e a possivel articulacdo com outras
capacidades matematicas transversais, os temas matematicos e capacidades e atitudes gerais
transversais. Por fim, na quarta parte, elenca-se um conjunto de recursos que podem ser

mobilizados para o desenvolvimento desta capacidade matematica.

Esperamos que este documento possa ajudar os professores na operacionalizacdo das novas
orientagdes curriculares de Matematica para o Ensino Basico, constituindo-se como um recurso
quer para o trabalho individual de preparacao do professor, quer para o trabalho colaborativo
que poderd desenvolver com 0s seus pares na escola e agrupamento. Se é verdade que os
materiais com a natureza destas brochuras, que proporcionam conhecimento da pratica de
trabalho com alunos reais, em contextos reais, podem ser muito inspiradores de cada um dos
professores, o seu efeito serd muito mais potenciado se forem entendidos como recursos para
apoiar o trabalho nas escolas, entre pares, contribuindo para a concretizacdao do
desenvolvimento curricular que importa fazer, tendo em vista a qualificacdo e adequacdo das

praticas de ensino visando a melhoria das aprendizagens matematicas dos alunos em Portugal.
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O pensamento computacional na

aprendizagem da Matematica



O pensamento computacional é uma das capacidades matematicas transversais considerada nas
Aprendizagens Essenciais de Matemdtica para o Ensino Basico, a ser desenvolvida e mobilizada
em articulacgdo com os diversos temas matematicos, outras capacidades matematicas
transversais e capacidades e atitudes gerais transversais. Esta capacidade matematica, que surge
pela primeira vez nos documentos curriculares de Matemdtica em Portugal, “pressupde o
desenvolvimento, de forma integrada, de praticas como a abstracao, a decomposicdo, o
reconhecimento de padrées, a analise e defini¢ao de algoritmos, e o desenvolvimento de habitos
de depuragdo e otimizagdo dos processos” (Canavarro et al., 2021, p. 3). O foco € a valorizagdo de
conhecimentos e capacidades, articulando os temas matemadticos e o pensamento
computacional para a melhoria da compreensao de conceitos e desenvolvimento integrado de
capacidades matemadticas diversas (Hardin & Horton, 2017; Ng & Cui, 2021). As Aprendizagens
Essenciais, sustentadas em investigacdo sobre o tema, centram-se em cinco praticas do
pensamento computacional: abstracao, decomposicao, reconhecimento de padrdes, algoritmia
e depuracdo, que sdo sistematizadas na figura 1 (baseada em Espadeiro (2021); Hoyles & Noss

(2015); Ng & Cui (2021)).

Figura 1. Praticas do pensamento computacional

Abstracao
Extrair a informacgéo, vendo um problema em diferentes

niveis de detalhe.

o Decomposicdo

| I 1 | Resolver um problema a partir da resolugédo de um
o000 conjunto de problemas mais pequenos, de menor
complexidade para reduzir a sua dificuldade.

(RN ]
000 Reconhecimento de padrées

Identificar relagOes entre problema e mobilizar o
processo de resolugao utilizado em problemas
anteriores para resolver novos problemas semelhantes.

000
L LN

Algoritmia

Ver tarefas como passos mais pequenos interligados,
sendo capaz de desenvolver procedimentos passo a
passo.

1 me

Depuracao

Testar para verificar o sucesso da solugao encontrada.
Procurar e corrigir erros para ter uma resposta
adequada a tarefa, bem como refinar e otimizar um

T solucéo.
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Para que os alunos tenham experiéncias em que essas praticas possam emergir, o professor tem
de apresentar propostas concretas que visem os objetivos de aprendizagem especificos que lhe
estdo inerentes. E preciso que exista, da parte do professor, intencionalidade no
desenvolvimento das praticas do pensamento computacional, tanto na criacdo ou adaptagao de
tarefas, como no modo como estas sdo exploradas na sala de aula, como refere Espadeiro (2021).
Ye e colegas (2023), na revisdo sistematica de investigacdo que realizaram sobre a integracao do
pensamento computacional na educacdo matematica nos niveis desde a educacao de infancia ao
12.° ano (K-12), identificam que, ao se envolverem em atividades matematicas baseadas em
pensamento computacional, os alunos produzem artefatos e solu¢bes programaveis, bem como
constroem significados para varios conceitos, tanto especificos de pensamento computacional,

como mais genéricos de Matematica.

No 1.° Ciclo, pretende-se que o pensamento computacional seja explorado de forma simples e
com apoio de tecnologia, nomeadamente para a resolu¢ao de problemas, contribuindo para a
capacidade de andlise e definicdo de estratégias. J& no 2.° Ciclo, as situa¢bes propostas vao-se
tornando cada vez mais complexas para os alunos, criando oportunidades para que desenvolvam
0 seu pensamento computacional, evidenciando capacidade de elaborar procedimentos passo a
passo e de refinar e otimizar as suas solu¢ées. Também neste nivel de ensino deve ser proposto o
uso de tecnologia, por exemplo, para o trabalho em ambientes de programacao visual. Por sua
vez, no 3.° Ciclo, deve assegurar-se a gradual progressdao da complexidade das situagdes
propostas com vista a continuacao do desenvolvimento do pensamento computacional dos
alunos. Também neste ciclo é promovido o recurso a tecnologia, incentivando os alunos a criarem
algoritmos. Ao longo dos trés ciclos deve ser valorizada a diversidade de representacdes, a
mobilizacdo de conexdes internas e externas e o contributo reciproco das capacidades de
resolucdo de problemas, de comunicagao matemadtica e de raciocinio matematico. Além disso, os
contextos que visam o desenvolvimento e a mobilizacdo de praticas do pensamento
computacional podem também ser contextos promotores, nomeadamente de criatividade,
espirito critico, perseveranca e inclusao, numa perspetiva de Matematica para todos. Pretende-se
melhorar a capacidade dos alunos para selecionarem e aplicarem estratégias e ferramentas
adequadas para resolverem problemas, numa perspetiva de Matematica para o século XXI, com

ou sem recurso a um ambiente digital.

Ainda que o pensamento computacional tenha surgido como uma abordagem que permite fazer
uso de computadores para resolver problemas (Wing, 2006, 2008), esta capacidade pode ser
promovida em tarefas com recurso a computador, em exercicios de programagao, e em tarefas

sem recurso ao computador. Li e colegas (2022) identificam diversos investigadores que sugerem
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que o pensamento computacional pode ser desenvolvido sem computador, com atividades
desconectadas (unplugged activities). Estas sdo atividades que visam a aprendizagem de ciéncias
da computacao, mas sem o computador. Podem ser atividades como as mencionadas por Li e
colegas (2022) e Sun e colegas (2022), as quais exemplificamos: jogos de ldgica, jogos de
tabuleiro e jogos de cartas, atividades em papel e atividades hands-on, com materiais
manipuldveis fisicos, robdtica e blocos desconectados, fora de um contexto de programacao com
o computador. Li e colegas (2022) também identificam investigadores que consideram que o
desenvolvimento do pensamento computacional melhora com praticas de programacao com
computadores, atividades conectadas (plugged activities). Estas visam o uso de tecnologia digital,
em particular envolvendo contextos de programacdo. Como referem Carvalho e colegas (2023), o
pensamento computacional envolve “conceitos que sdo subjacentes a programacdo e ndo sé na
acdo da programagao em si, o que exige multiplos niveis de abstracdo e capacidade reflexiva de
um ponto de vista ndo rotineiro” (p. 7). Assim, tarefas que permitam o envolvimento dos alunos
em praticas do pensamento computacional mesmo sem o computador, contribuem para o
desenvolvimento desta capacidade, que ndo se reduz a programacao. O trabalho com atividades
desconectadas, antes do trabalho em atividades conectadas, pode contribuir de modo eficaz
para o desenvolvimento do pensamento computacional (Sun et al., 2022). Contudo, € importante
que os alunos tenham também experiéncias em tarefas conectadas, uma vez que podem
potenciar a concretizacao de ideias e a exploracao de relacbes que sem o computador podem

ficar comprometidas.

A utilizacdo do computador e de programas especificos requer também uma apropriacdo do seu
funcionamento, das suas limitagbes e vantagens. Estas podem ter impacto na solugdo que é
encontrada para um problema ou ter influéncia nas praticas do pensamento computacional que
emergem na resolucao de um dado problema. Pode também ser pertinente a resolu¢ao de um
mesmo problema com recurso a diferentes ferramentas tecnoldgicas ou com diferentes
software, permitindo a comparacdo entre estratégias de resolu¢do e conclusdes. Assim, no
sentido de potenciar a compreensao de ideias matematicas e o desenvolvimento do pensamento
computacional, em articulacdo também com outras capacidades transversais, os alunos devem
ter experiéncias ricas para a sua aprendizagem que envolvam a utilizacdo de robés, aplicagdes
digitais diversificadas e software especifico, como € sugerido nos exemplos de tarefas que sao
apresentados nesta brochura. Estes exemplos incluem a discussao de tarefas em que é proposta
a utilizacdo de objetos robéticos simples, de aplicacbes para apoiar a representacdo, da folha de
cdlculo, de um ambiente de geometria dindmica, como o GeoGebra, e de um ambiente de

programacao visual, como por exemplo o Scratch.
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Concluindo, o professor pode integrar atividades desconectadas e conectadas para promover o
desenvolvimento do pensamento computacional e, gradualmente, reforcar o recurso ao

computador para a resolu¢do de problemas.
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Exemplos de tarefas



Tarefas para 0 1.° Ciclo

Nesta secgdo, destinada ao 1.° Ciclo do Ensino Basico, sao apresentados quatro exemplos de
tarefas que visam as diversas praticas do pensamento computacional, em articulagdo com
diversos temas matemadticos, capacidades matematicas transversais e capacidades e atitudes
gerais transversais, assim como € apresentado em cada uma das tabelas relativas aos contetudos
de aprendizagem. Um aspeto que também ¢é relevante nas tarefas é que procuram apresentar
propostas com recurso a tecnologia, mas que também podem ser exploradas sem recurso a
tecnologia. Assim, na tarefa Itinerdrios é proposto o recurso ao geoplano, mas também pode
usar-se um robd simples, ndo prescindindo do uso de papel e |3pis para registo dos percursos, nas
tarefas Sequéncias de repeticdo, Pensa num nimero e Castelos na areia € sugerida a utilizacdo do
computador e do ambiente de programacdo por blocos Scratch, ndo prescindindo de igual forma

do recurso ao papel e lapis.
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Itinerarios

Esta tarefa enquadra-se nas Aprendizagens Essenciais do 2.° ano de escolaridade, remetendo
para o desenvolvimento do pensamento computacional de modo articulado com aprendizagens
visadas no tema Geometria e Medida, no que respeita ao tépico Orientacao espacial, e ao

subtdpico Itinerarios.

Enunciado da tarefa

Tarefa
Itinerarios

1. Descreve o itinerario do ponto A ao ponto B, usando os termos adequados.

2. Desenha um itinerdrio no geoplano e dita-o ao teu colega.
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Enquadramento curricular

Conteldos de aprendizagem

Com a resolucdo desta tarefa procura-se favorecer a aprendizagem dos alunos sobre os

contetdos de aprendizagem apresentados no quadro seguinte:

Contetdos de
aprendizagem

Topicos

Subtépicos

matematicas
transversais

Computacional

Conteudos Geometria e Medida | Itinerdrios
matematicos Orientagao

espacial
Capacidades Pensamento Abstracao

Decomposicao
Reconhecimento de padrées
Algoritmia

Depuracao

Comunicagao
matematica

Expressao de ideias
Discussao de ideias

Capacidades e
atitudes gerais
transversais

Pensamento critico e
pensamento criativo

Pensamento critico

Relacionamento
interpessoal

Colaboracao

Desenvolvimento Autoconfianga
pessoal e autonomia | Autorregulagao
Perseveranca

Objetivos de aprendizagem

O trabalho em torno desta tarefa procura contribuir para que os alunos progressivamente sejam

capazes de:

e (riar, representar e comparar itinerarios, usando os termos “quarto de volta”, “meia

”

volta”, “trés quartos de volta” e “volta completa” para explicar as suas ideias.
e Extrair ainformagado essencial de um problema.

Estruturar a resolucao de problemas por etapas de menor complexidade de modo a
reduzir a dificuldade do problema.

Reconhecer ou identificar padrdes no processo de resolucao de um problema e aplicar os
que se revelam eficazes na resolucao de outros problemas semelhantes.

Desenvolver um procedimento passo a passo (algoritmo) para solucionar um problema
de modo a que este possa ser implementado em recursos tecnoldgicos, sem
necessariamente o ser.

Procurar e corrigir erros, testar, refinar e otimizar uma dada resolu¢do apresentada.
Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e
por escrito.

Ouvir os outros, questionar e discutir as ideias de forma fundamentada, e contrapor
argumentos.

Ler e interpretar ideias e processos matematicos expressos por representa¢des diversas.
Analisar e discutir ideias, centrando-se em evidéncias.
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e Trabalhar com os outros.
e Reconhecer o valor das suas ideias e processos matematicos desenvolvidos.
e Tomar decis6es fundamentadas por argumentos proprios.

Recursos

Enunciado escrito da tarefa para distribuir aos alunos.

Geoplanos, papel ponteado, papel quadriculado, robé simples.

Exploracao da tarefa

Questao 1

Os alunos devem descrever o itinerdrio representado no geoplano, do ponto A ao ponto B,
usando os termos ‘“quarto de volta”, “meia volta”, “trés quartos de volta” e “volta completa”, se
aplicavel. Podem ainda usar como unidade de medida de comprimento a menor distancia entre
dois pregos, referindo-se a essa distancia como “1 passo”. Esta tarefa pode ser realizada em

pares.

E importante que os alunos tenham experiéncias anteriores envolvendo a desloca¢do no espaco
e o proprio corpo, reproduzindo desloca¢des mediante instru¢des dadas pelos colegas e também
experiéncias de construcdo dessas préprias instru¢des, usando o vocabuldrio “quarto de volta”,
“meia volta”, “trés quartos de volta” e “volta completa”. Por exemplo, usando as marcas dos
mosaicos do chdo (da sala de aula ou do recreio) ou marcas feitas com fita cola colorida de modo
a reproduzir um formato quadriculado, um aluno dita um itinerario ao colega que o reproduz,
trocando de papéis, em seguida. A familiaridade com estas experiéncias de aprendizagem
contribui para que os alunos sintam menos dificuldades em realizar tarefas que envolvam o
trabalho com itinerdrios em contextos mais abstratos, como este que requer a utilizacao do
geoplano. Caso ainda surjam dificuldades, o itinerdrio representado no geoplano pode ser
reproduzido no chdo da sala de aula/recreio para que os alunos o reproduzam usando

deslocagbes com o préprio corpo.

E expectével que os alunos descrevam o itinerdrio apresentado da seguinte forma: “Sai do ponto
A, anda 1 passo em frente, vira um quarto de volta para a direita e anda 2 passos em frente. Em
seguida, vira um quarto de volta para a esquerda e anda 2 passos em frente. Vira um quarto de

volta para a direita, anda 2 passos em frente e chega ao ponto B”.
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Questdo 2. Nesta questdo é solicitado que os alunos criem um itinerario no geoplano e o ditem ao
colega para que este o reproduza. Na descricao do itinerario devem usar o vocabulario
apropriado. Enquanto o itinerario é ditado por um dos colegas e o outro o reproduz, é possivel
identificar erros nas instru¢es dadas ou na sua reproducao. Por exemplo, se o colega dd como
instru¢do a seguinte “vira um quarto de volta para a direita” e o colega vira um quarto de volta
para a esquerda, os dois podem identificar essa incorre¢do e corrigi-la no imediato. Da mesma
forma, se o colega pretendia dizer “um quarto de volta para a esquerda” e diz “um quarto de
volta para a direita”, poderd corrigir essa instru¢ao ao identificar o movimento feito pelo colega
que reproduz as instrucdes. Estes exemplos permitem perceber como os alunos trabalham a

pratica da depuracgao.

Para além do geoplano e da possibilidade de recriar o itinerdrio usando o chdo da sala/recreio e o
préprio corpo, os alunos podem ainda recorrer a um robd simples para reproduzir o itinerario.
Podem inicialmente reproduzir as instru¢es usando setas de dire¢do (que podem desenhar ou
usar cartdes) e, depois, programar o robd de acordo com as instrucdes criadas, testando-as e

corrigindo-as, caso seja necessario, desenvolvendo a pratica da depuracao.

Apds a realizacdo da tarefa pelos pares deve ser promovido um momento de discussdo coletiva
que conduza os alunos a refletirem sobre a eficacia das instru¢des dadas, analisando a sua clareza
e correcdo, identificando o uso adequado dos termos relativos a orientacdo espacial. De forma
intencional, esta tarefa promove o desenvolvimento da pratica da algoritmia ao trabalhar as
instru¢des dos itinerdrios, promovendo o uso dos termos apropriados de “quarto de volta”,

” «

“meia volta”, “trés quartos de volta” e “volta completa”.

O trabalho em torno da tarefa permite ainda desenvolver a capacidade da comunicacao
matematica, seja quando os alunos descrevem os itinerdrios, recorrendo ao vocabuldrio
apropriado e produzindo um discurso claro e compreensivel, como quando discutem as suas

ideias e tentam compreender as ideias dos colegas.
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A sequéncia de frutas

Esta tarefa enquadra-se nas Aprendizagens Essenciais do 3.° ano de escolaridade, remetendo
para o desenvolvimento do pensamento computacional de modo articulado com aprendizagens
visadas no tema Algebra, no que respeita ao tdpico Regularidades em sequéncias, e ao subtépico

Sequéncias de repeticao.

Enunciado da tarefa

Tarefa
A sequéncia de frutas

Na sala do Carlos, os alunos comem fruta todos os dias. Num dos dias, decidiram organizar a
fruta pela seguinte ordem, que se ilustra aqui até ao termo de ordem 9:

OO W®O®

1.0 2.2 3.2 4.2 5.2 6.2 7.2 8.2 9.2

1. Que fruta estard na ordem 24.%? Justifica a tua resposta.

2. Afruta preferida da Matilde é banana. O que podes dizer sobre as ordens em que essa

fruta se encontra na sequéncia?

Se continuares esta sequéncia, que fruta estd na ordem 32.7? Justifica a tua resposta.

4. Constrdi um jogo em Scratch para esta sequéncia. Deves ter um ator a tua escolha que
pede ao jogador que indique um nimero natural qualquer (ordem do termo da
sequéncia). De acordo com o nimero indicado pelo jogador, esse ator deve conseguir
identificar qual a fruta que estd nessa ordem da sequéncia e mostra-la ao jogador.

W
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Enquadramento curricular

Conteldos de aprendizagem

Com a resolu¢do desta tarefa procura-se favorecer a aprendizagem dos alunos sobre os

contetdos de aprendizagem apresentados no quadro seguinte:

matematicos Regularidades em

sequéncias

Contetdos de Tépicos Subtépicos
aprendizagem
Contetdos Algebra

Sequéncias de repeticao

Pensamento
Computacional

Capacidades
matematicas
transversais

Abstragao

Decomposicao
Reconhecimento de padrdes
Algoritmia

Depuracao

Raciocinio
matematico

Conjeturar e generalizar
Justificar

Comunicacao
matematica

Expressao de ideias
Discussao de ideias

Capacidades e

Pensamento critico e
pensamento criativo

Pensamento critico

atitudes gerais

. Relacionamen
transversais elacionamento

interpessoal

Colaboracao

Desenvolvimento Autoconfianga
pessoal e autonomia | Autorregulacao
Perseveranca

Objetivos de aprendizagem

O trabalho em torno desta tarefa procura contribuir para que os alunos progressivamente sejam

capazes de:

e Identificar e descrever o grupo de repeticao de uma sequéncia.

e Descrever, em linguagem natural, a regra de forma¢do de uma sequéncia de repeticdo,

explicando as suas ideias.

e Extrair ainformacgdo essencial de um problema.

e Estruturar a resolucao de problemas por etapas de menor complexidade de modo a
reduzir a dificuldade do problema.

e Reconhecer ou identificar padrées no processo de resolu¢do de um problema e aplicar os
que se revelam eficazes na resolu¢do de outros problemas semelhantes.
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e Desenvolver um procedimento passo a passo (algoritmo) para solucionar um problema
de modo a que este possa ser implementado em recursos tecnoldgicos, sem
necessariamente o ser.

® Procurar e corrigir erros, testar, refinar e otimizar uma dada resolu¢do apresentada.

e Formular e testar conjeturas/generaliza¢des, a partir da identificacdo de regularidades
comuns a objetos em estudo, nomeadamente recorrendo a tecnologia.

e Justificar que wuma conjetura/generalizacio ¢é verdadeira ou falsa, usando
progressivamente a linguagem simbdlica.

e Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e
por escrito.

e Quvir os outros, questionar e discutir as ideias de forma fundamentada, e contrapor
argumentos.

e Analisar e discutir ideias, centrando-se em evidéncias.
e Trabalhar com os outros.
® Reconhecer o valor das suas ideias e processos matematicos desenvolvidos.

e Tomar decis6es fundamentadas por argumentos proprios.

Recursos

Enunciado escrito da tarefa para distribuir aos alunos.
Computador para utilizacao do Scratch.

Exploracao da tarefa

Questao 1

Na parte 1 desta tarefa pretende-se que os alunos explorem as regularidades da sequéncia de
repeticao, reconhecendo os padrdes nos termos apresentados e, a partir dai, consigam antecipar
qual serd a 24.7 fruta. Para tal, precisam de identificar o grupo de repeticdo da sequéncia,
reconhecendo a repeticdo das trés pecas de fruta e a sua ordem: macg, laranja, banana. Para
identificar qual a peca de fruta que serd o 24.° termo da sequéncia podem reconhecer 24 como
multiplo de 3, considerando que é expectavel que usem experiéncias anteriores de exploracao de
sequéncias de repeti¢do. Os alunos que ainda revelem algumas dificuldades podem imaginar a
continua¢do da sequéncia e fazer a contagem dos termos até ao 24.°, usando os termos visiveis
ou, neste caso, podem ainda imaginar a continua¢ao da sequéncia até ao 12.° termo, como

metade de 24, e expandir a conclusado para o 24.° termo.
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Questao 2

Esta questdo ja induz explicitamente para o reconhecimento dos muiltiplos de 3, conduzindo os
alunos a reconhecerem que a banana serd a peca de fruta que surge nos termos que sdo
mdltiplos de 3. E expectédvel que os alunos reconhecam esse padréo a partir da analise do 3.%,6.° e
9.° termos da sequéncia e que formulem conjeturas tais como “a banana aparece sempre de trés

em trés”ou “aparece sempre nos numeros da tabuada do 3”.
Questao 3

A partir do reconhecimento do grupo de repeticao e da identificacao dos mdltiplos de 3, esta
questao pode conduzir a formulacdo de conjeturas sobre os termos que antecedem ou sucedem
os multiplos de 3. Desta forma, os alunos podem referir que “se 30 é muiltiplo de 3, 33 também é
e 0 32.° termo sera uma laranja, porque antes da banana vem sempre uma laranja” ou “Se 30.°

termo € uma banana, o0 31.° € uma maca e 0 32.° serd uma laranja”.
Questao 4

A questdo 4 mobiliza diretamente o pensamento algoritmico, exigindo que os alunos expressem,
usando operadores matematicos as regras, que ja reconheceu na resolu¢do das questdes
anteriores. Assim, é importante que mobilizem o conceito de miltiplo de um nimero natural para
além do reconhecimento mais imediato de que “é sempre de trés em trés”. Devem, assim,
recorrer a divisibilidade por 3, identificando a divisao exata e reconhecendo que o resto terd de
ser zero. Para identificar os restantes termos da sequéncia, devera mobilizar a relacdo dos
mesmos com os multiplos de 3 e a identificacdo dos restos: resto 1 para os termos que assumem
a maga e resto 2 para os termos que assumem a laranja. Poderd ainda ser mais eficaz na
programacao recorrendo aos comandos de condicdo ‘“se” e  sendo”, otimizando a

programacao.
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Figura 2. Exemplo de programacdo possivel em Scratch

Quando alguém clicar em

repete para sempre

diz Ola! Vou dizer-te a figura que esta em qualquer posi¢ao desta sequéncia. J[eli o s
=: M W Indica um nimero natural para a posigéo da sequéncia. JEXEETE CR D ER LT LR

se orestode aresposta a dividir por o = o , entdo

espera o s

difunde a mensagem Bananas ~

sendo,

orestode aresposta a dividir por o = o , entdo
espera o s

difunde 2a mensagem Maga ~

senao,

espera o s

difunde a mensagem Laranja ~

IODREC)
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Pensa num numero

Esta tarefa enquadra-se nas Aprendizagens Essenciais do 4.° ano de escolaridade, remetendo
para o desenvolvimento do pensamento computacional de modo articulado com aprendizagens
visadas no tema NUmeros, no que respeita ao tépico Cdlculo mental, e ao subtdpico Estratégias

de cdlculo mental e pretende trabalhar o calculo mental com ndmeros decimais.

Enunciado da tarefa

Tarefa
Pensa num nimero

Vamos fazer um jogo com nimeros. Segue as instrugoes:
1. Pensa num numero:
1.1, Multiplica-o por o,1.
1.2.  Descobre uma forma de voltar a obter o nimero em que pensaste inicialmente
apenas com uma operacao. Justifica a tua resposta.
2.  Pensa num numero:
2.1.  Multiplica-o por 0,5.
2.2.  Descobre uma forma de voltar a obter o nimero em que pensaste inicialmente
apenas com uma operacdo. Justifica a tua resposta.
3. Pensa num ndmero:
3.1 Multiplica-o por 0,25.
3.2.  Descobre uma forma de voltar a obter o nimero em que pensaste inicialmente
apenas com uma operacdo. Justifica a tua resposta.
4.  Constréi um jogo no Scratch que permita “adivinhar” os nimeros em que o jogador
pensou, a partir dos nimeros finais que o jogador diz ter obtido apds ter usado as
regras anteriores.
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Enquadramento curricular

Conteldos de aprendizagem

Com a resolu¢do desta tarefa procura-se favorecer a aprendizagem dos alunos sobre os

contetdos de aprendizagem apresentados no quadro seguinte:

Contetdos de Tépicos Subtépicos
aprendizagem
Conteudos Ndmeros
matematicos Calculo mental Estratégias de cdlculo mental
Capacidades Pensamento Abstragao
matematicas Computacional Decomposicao
transversais Reconhecimento de padrdes
Algoritmia
Depuracao
Raciocinio Conjeturar e generalizar
matematico Justificar
Comunicagao Expressdo de ideias
matematica Discussdo de ideias
Capacidades e Pensamento cr{'tic'o e | Pensamento critico
atitudes gerais pensa'mento criativo .
transversais Relacionamento Colaboracao
interpessoal
Desenvolvimento Autoconfianga
pessoal e autonomia | Autorregulagao
Perseveranca

Objetivos de aprendizagem

O trabalho em torno desta tarefa procura contribuir para que os alunos progressivamente sejam

capazes de:

e Compreender e usar com fluéncia estratégias de cdlculo mental diversificadas, para
produzir o resultado de um cdlculo que envolva decimais, relacionando-as com as

estratégias de calculo mental usadas com os nimeros naturais.

e Mobilizar os factos bdsicos da adicdo/subtracdo e da multiplicacdo/divisdao e as
propriedades das operagdes, para realizar cdlculo mental que envolva decimais.

e Extrair ainformagao essencial de um problema.

e Estruturar a resolucao de problemas por etapas de menor complexidade de modo a
reduzir a dificuldade do problema.

e Reconhecer ou identificar padrées no processo de resolu¢do de um problema e aplicar os
que se revelam eficazes na resolucdo de outros problemas semelhantes.
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e Desenvolver um procedimento passo a passo (algoritmo) para solucionar um problema
de modo a que este possa ser implementado em recursos tecnoldgicos, sem
necessariamente o ser.

® Procurar e corrigir erros, testar, refinar e otimizar uma dada resolu¢do apresentada.

e Formular e testar conjeturas/generaliza¢des, a partir da identificacdo de regularidades
comuns a objetos em estudo, nomeadamente recorrendo a tecnologia.

e Justificar que wuma conjetura/generalizacio ¢é verdadeira ou falsa, usando
progressivamente a linguagem simbdlica.

e Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e
por escrito.

e Quvir os outros, questionar e discutir as ideias de forma fundamentada, e contrapor
argumentos.

e Analisar e discutir ideias, centrando-se em evidéncias.
e Trabalhar com os outros.
® Reconhecer o valor das suas ideias e processos matematicos desenvolvidos.

e Tomar decis6es fundamentadas por argumentos proprios.

Recursos
Enunciado escrito da tarefa para distribuir aos alunos.

Computador para utilizacao do Scratch.

Exploragao da tarefa

Questdes1,2e3

A partir da proposta de um jogo de adivinha o nimero, estas questdes exploram as relacdes
entre as operagdes inversas usando como contextos os numeros decimais, contribuindo ainda
para promover a compreensao destes nimeros que sao introduzidos no 4.° ano de escolaridade.
Os alunos devem reconhecer que o inverso de multiplicar por 0,1, 0,5 e 0,25 &, respetivamente,
multiplicar por 10, 2 e 4 e que serdo essas operacdes que deverdo efetuar para descobrirem os
ndmeros em que pensaram inicialmente. O reconhecimento destes padrdes é essencial para que
possam resolver a questao 4. Para tal, os alunos podem recorrer a diversos exemplos,
decompondo o problema e extraindo a informacdo essencial de modo a formularem as suas

conjeturas, testando-as e depurando-as, até conseguirem formular as generaliza¢bes validas.
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Questdo 4

A questdo 4 mobiliza diretamente o pensamento algoritmico, exigindo que o aluno expresse
usando operadores matematicos as regras que ja reconheceu na resolucdo das questdes
anteriores. Desta forma, o aluno deverd recorrer a multiplicacdo por 10, 2 e 4 para descobrir os

numeros que inicialmente foram multiplicados por 0,1, 0,5 e 0,025 respetivamente.

Nesta tarefa, os alunos mobilizam ainda os processos de conjeturar, generalizar e justificar
relativos a capacidade de raciocinio matematico. Tém ainda oportunidade de desenvolver a sua
capacidade de comunica¢do matemdtica ao expressarem as suas ideias de forma clara de modo a
serem compreendidos pelos colegas e ao ouvirem e discutirem com os colegas para

compreender a forma como estes pensaram.

Figura 3. Exemplo de programagdo possivel em Scratch

A v e R 2 R
0G0 =W Multiplica esse ndmero por 0,1. Escreve o resultado. espera pela resposta

diz | ajuncéo de WeN I CIGCETLIGITENEVEESER I com | aresposta | x e durante o s

P v rum e Rk 2 R
SN EN Multiplica esse nimero por 0,5. Escreve o resultado.  JERCE R E R E

diz | ajuncéo de WeN Iy CICE:TLILIEYEVEESER I com | aresposta x a durante o s

P v rum e Rk 2 R
SN EN Multiplica esse nimero por 0,25. Escreve o resultado.  JERCE AN ER T E

diz | ajuncéo de Wel [y CIGCE-ILIGIIENENEESER G com | aresposta x ° durante o s
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Castelos na areia

A tarefa Castelos na areia foi criada no ambito da antecipacdo da operacionaliza¢do das
Aprendizagens Essenciais do 4.° ano, constando da coletanea de tarefas desse ano de
escolaridade (Guerreiro et al., 2023). Enquadra-se assim nas Aprendizagens Essenciais do 4.° ano
de escolaridade, envolvendo o desenvolvimento do pensamento computacional e o tema

Algebra, no tépico Regularidades em sequéncias, e subtépico Sequéncias de crescimento.

Enunciado da tarefa

Tarefa
Castelos na areia

1. Num dia de praia dois amigos construiram castelos que organizaram de acordo com a
sequéncia seguinte:

Fig. 1 Fig. 2 Fig. 3
1.1. Observa a sequéncia de figuras e responde as questdes:
a. O que tém as vdrias figuras de semelhante?
b. O que tém as varias figuras de diferente?
c. Desenha a quinta figura da sequéncia.

d. Regista numa tabela o nimero de castelos das figuras da sequéncia, desde a figura 1
até a figura 6.

1.2. Qual o nimero de castelos da 20.? figura da sequéncia? Explica a tua resposta.
1.3. Qual o nimero de castelos da 96.% figura da sequéncia? Explica a tua resposta.

1.4. Explica como podes saber o nimero de castelos de qualquer figura da sequéncia a partir
do seu nimero de ordem.
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2. No dia seguinte, na escola, os dois amigos fizeram um jogo no Scratch para construir uma
das figuras da sequéncia.

W
a. Constrdi o projeto tal como foi feito pelos dois amigos, programando o ator ( i )

que te é dado no link https://scratch.mit.edu/projects/778123684.

apaga tude do palco

val para a posigSo x: ¥

Vamaos fazer uma construgdo com castelos de areia.

7’ carimba-te

Eq:ena”s

’ carimba-te

Eq:ena"s

7’ carimba-te

Eq:enans

7’ carimba-te

Eq:ena°s

adiciona @ ao teu y

b. Carrega na bandeira verde e descobre qual a ordem da figura da sequéncia que foi
construida.

c. Altera o projeto para desenhares a figura de ordem 6 e testa-o.

d. Conseguiste obter a figura correta? Se ainda ndo conseguiste, analisa de novo o
projeto e verifica o que pode ter corrido mal e tenta de novo!

e. Explica o que foi necessdrio alterar para construir a figura de ordem 6 desta
sequéncia.
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3. Os dois amigos iniciaram um novo jogo para descobrir o nimero de castelos de qualquer
figura.

a. Entra no link https://scratch.mit.edu/projects/777854778, carrega na bandeira verde

e verifica 0 que acontece no jogo. Indica se ha alguma coisa a mudar?

b. Entra dentro do projeto e analisa a programacdo. Conclui o projeto para que o jogo
indique o numero de castelos de qualquer figura da sequéncia.

Na figura abaixo explica o que fizeste no Scratch.

altera MNumero dafigura = para o

7/ apaga tudo do palco

vai para a posi¢ao x o y: @
Ll CQueres saber quantos castelos tem uma figura qualguer desta sequéncia? JeIENIG o s

Indica a ordem da figura na sequéncia para descobrir quantos castelos foram construidos nessa figura.

altera MNuimerodafigura » para aresposta

diz  ajuncdo de @ENL[ENM com NOmerodafigura durante o s

diz  ajuncdo de com durante e 5

c. Testa o jogo para a figura de ordem 96. O jogo funcionou corretamente? Ha alguma
coisa que seja necessario corrigir no programa?

d. Testa agora o jogo para a figura de uma ordem qualquer a tua escolha. O jogo
funcionou corretamente? Ha alguma coisa que seja necessdrio corrigir no programa?
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Enquadramento curricular
Conteldos de aprendizagem

Com a resolu¢do desta tarefa procura-se favorecer a aprendizagem dos alunos sobre os

conteldos de aprendizagem apresentados no quadro seguinte:

matematicos

Regularidades em
sequéncias

Contetdos de Tépicos Subtépicos
aprendizagem
Contetdos Algebra

Sequéncias de crescimento

Capacidades
matematicas
transversais

Raciocinio Conjeturar e generalizar
Matematico
Pensamento Abstragao
Computacional Reconhecimento de padrées
Algoritmia
Depuracao

Comunicacao
matematica

Expressao de ideias

Representacdes
matematicas

Conexdes entre representacdes
Linguagem simbdlica matematica

Pensamento critico e

Pensamento critico

Capacidades e
atitudes gerais
transversais

pensamento criativo
Relacionamento
interpessoal

Colaboracao

Desenvolvimento Autoconfianca
pessoal e autonomia | Autorregulacao
Perseveranca

Objetivos de aprendizagem

O trabalho em torno desta tarefa procura contribuir para que os alunos progressivamente sejam

capazes de:

e Formular conjeturas sobre a estrutura de uma sequéncia de crescimento e testar essas
conjeturas, explicando o raciocinio usado

e |dentificar e descrever regularidades em sequéncias de crescimento, explicando as suas
ideias.

e (Continuar uma sequéncia de crescimento respeitando uma regra de formagao dada ou
regularidades identificadas.

e Estabelecer a correspondéncia entre a ordem do termo de uma sequéncia e o termo.

e Prever um termo ndo visivel de uma sequéncia pictdrica de crescimento e justificar a
previsao.

e Descrever em linguagem natural a regra de formacdao de uma sequéncia de crescimento,
explicando as suas ideias.

e Formular e testar conjeturas/generaliza¢des, a partir da identificacdo de regularidades
comuns a objetos em estudo.
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e Extrair ainformacdo essencial de um problema.
e Reconhecer ou identificar padrées no processo de resolu¢do de problemas e aplica-los
em outros problemas semelhantes.

e Desenvolver um procedimento passo a passo (algoritmo) para solucionar um problema
de modo a que este possa ser implementado em recursos tecnoldgicos, sem
necessariamente o ser.

e Procurar e corrigir erros, testar, refinar e otimizar uma dada resolu¢do apresentada.

e Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e
por escrito.

e Estabelecer relagbes e conversdes entre diferentes representacdes relativas as mesmas
ideias/processos matematicos, nomeadamente recorrendo a tecnologia.

e Usar a linguagem simbdlica matemdtica e reconhecer o seu valor para comunicar
sinteticamente e com precisao.

Analisar e discutir ideias, centrando-se em evidéncias.

Trabalhar com os outros.

Reconhecer o valor das suas ideias e processos matematicos desenvolvidos.
Analisar criticamente as resolucdes realizadas por si e melhora-las.

e Nao desistir prematuramente da resolu¢ao da tarefa.

Recursos

Enunciado escrito da tarefa para distribuir aos alunos.
Computador para utilizagao do Scratch.

Projeto base do Scratch Questdo 2 disponivel em https://scratch.mit.edu/projects/778123684.

Projeto base do Scratch Questédo 3 disponivel em https://scratch.mit.edu/projects/777854778.

Exploracao da tarefa

Questao 1

Na primeira parte da tarefa os alunos devem realizar trabalho auténomo para a exploracao da
sequéncia pictdrica de crescimento dada, cujos termos sdo constituidos por castelos, com a
determinagdo de alguns termos da sequéncia, préoximos e distantes, e da relacdo direta que
permite saber o nimero de castelos de qualquer figura da sequéncia, qualquer termo, a partir do
seu nimero de ordem. E importante que apds essa primeira parte exista um momento de
discussao coletiva para aprofundar a compreensdo de todos os alunos sobre a sequéncia e o
estabelecimento de relag6es. Os alunos podem identificar diferentes relagcbes a partir da

representacdo visual, como mostram dois exemplos na figura 4.
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Figura 4. Exemplos de relagdes na representacao visual dos trés primeiros termos da sequéncia

Contando parcialmente por colunas Contando por linhas
3+N+1 1+3+n

Questao 2

Os alunos sdo desafiados a reproduzir e a analisar céddigos dados num ambiente de programacao
visual, como sendo o Scratch. O primeiro cddigo dado visa a representacdo de um termo da
sequéncia. Os alunos reproduzem o cddigo e testam-no para descobrir qual a ordem do termo
representado ou se existem erros, como aconteceu com um grupo: “Nao saiu certo, porque a
figura tinha sé duas colunas. O meu colega ndo me ditou 3 comandos: adiciona 30 ao teu x;
carimba-te; espera 1 segundo”. O Scratch permite fazer a ligagao entre os comandos usados e o
que estd a acontecer no palco e agir sobre esses comandos para alterar o termo a ser
representado. Os alunos tém também de alterar o programa para representar o 6.° termo da
sequéncia, procurando que o analisem e identiiquem o que é necessario alterar para
conseguirem que o programa construa o termo, reconhecendo padrdes no cddigo relacionados
com a estrutura dos termos. Essa andlise reforca a relacdo entre a ordem de um termo da
sequéncia e o termo, verificando o que se mantém inalterado em cada termo e o que altera em
cada termo em funcdo da sua ordem na sequéncia, fomentando a sua capacidade de raciocinio.
Quando testam o seu projeto, os alunos conseguem identificar se existem erros e, em caso
afirmativo, corrigir e testar novamente. Os alunos conseguem identificar o termo que estd a ser
representado, como exemplifica a descricao de um aluno: “Foi necessario alterar o bloco do

repete para repetir 6 vezes para construir a figura de ordem 6 desta sequéncia”.
Questdo 3

A Ultima parte da tarefa visa a expressao da generalizagdo do nimero de castelos de qualquer
termo da sequéncia no Scratch, a partir de um projeto do Scratch inacabado (figura 5). Emerge
aqui a nogdo de variadvel (a ordem) e o pensamento algoritmico. Os alunos tém de conseguir que

0 projeto indique o nimero de castelos para qualquer termo da sequéncia, cujo nimero da
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ordem ¢€ indicado pelo utilizador. A generalizac¢do, a testagem e a depura¢do desempenham um

papel essencial para a compreensdo dos alunos.

Figura 5. Projeto Scratch dado para a questdo 3

Quando alguém clicar em

altera Mumero da figura + para o

/ apaga tudo do palco

vai para a posigdo x: o ¥ @
diz Queres saber guantos castelos tem uma figura qualquer desta sequéncia? el o s
EN Indica a ordem da figura na sequéncia e descobre guantos castelos foram construidos nessa figura. BN EREEN L 0 E]

altera MNuimero dafigura v para aresposta

diz  ajuncdo de com MNumero da figura  durante ° 5

diz  ajuncdo de @ il banana MGINENGS o s
()
Mumero da figura

Os alunos dao sentido a varidvel e a sequéncia de passos que permite que um utilizador introduza

um nudmero, que deve ser natural, maior ou igual a 1, e que o jogo devolva a frase que indica o
nimero da figura que o utilizador introduziu e quantos castelos essa figura tem. Os alunos
identificam que essa Ultima parte ndo se estd a concretizar no palco, pelo que é necessdrio
concluir essa parte do projeto. Os alunos podem, numa primeira fase, substituir “banana” pelo
numero de castelos que sabem que tem o termo que estdo a testar, e fazer isso a cada novo teste

para que o projeto funcione, como mostra a figura 6.

Figura 6. Erro cometido no projeto

wh ‘}J}i’lﬁ;"ia A

~ ;
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E por isso importante discutir com os alunos que o objetivo é que o projeto também funcione
quando ndo se sabe antecipadamente o nimero da figura, por exemplo, simulando que o cédigo
tem de funcionar quando outro colega introduz qualquer ndmero a sua escolha sem o dizer
previamente. Os alunos devem assim conseguir perceber a necessidade de introduzir o operador
relativo a adicdo e a varidvel, como exemplificam os registos do um grupo de alunos, no

enunciado e na conclusdo do cédigo no Scratch (figura 7):

Figura 7. Registos de um grupo no enunciado e no Scratch sobre conclusdo do projeto

diz a juncao de com Numero da figura  durante o s
diz a juncéo de com Namero da figura + o durante e s
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Tarefas para 0 2.° Ciclo

Nesta seccdo, destinada ao 2.° Ciclo do Ensino Basico, sao apresentados quatro exemplos de
tarefas que visam as diversas praticas do pensamento computacional em articulacdo com
diversos temas matematicos, capacidades matematicas transversais e capacidades e atitudes
gerais transversais, como € apresentado em cada uma das tabelas relativas aos conteudos de
aprendizagem. Um aspeto que também ¢é relevante nas tarefas é que procuram apresentar
propostas com recurso a tecnologia e sem recurso a tecnologia. Assim, na tarefa Crivo de
Eratdstenes é proposto o uso de papel e lapis, na tarefa Sequéncias numéricas de crescimento é
sugerida a utilizacdo do computador e do ambiente de programacao por blocos Scratch, na
tarefa A corrida é promovida a utiliza¢dao da folha de cdlculo e na tarefa Deci, o rob6 é fomentado

o uso de papel e [4pis, tendo também como recurso cartdes com algarismos.
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Crivo de Eratostenes

A tarefa Crivo de Eratdstenes enquadra-se nas Aprendizagens Essenciais do 5.° ano de
escolaridade, no ambito do tema Numeros, no tdpico Niumeros naturais e subtépicos Niumeros

primos. A tarefa é estruturada com vista a promocdo de praticas do pensamento computacional.

Enunciado da tarefa

Tarefa
Crivo de Eratdstenes

1. Escreve a lista de divisores dos ndmeros da primeira coluna da tabela e expressa a
relacdo dos divisores com o nimero, como se exemplifica na terceira coluna da tabela:

Numero | Lista de divisores Relagbes
10 1,2,5,10 1X10=10
2Xx5=10

13

24

36

2. Vamos descobrir ndmeros primos. Para tal, vamos seguir o método de Eratdstenes. Este
método é chamado Crivo de Eratdstenes e consiste em eliminar da tabela seguinte os
numeros que nN3ao sao primos:

2.1. Vamos comegar por descobrir todos os nimeros primos até ao ndimero 25.

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10

1 12 13 14 15

16 17 18 19 20

21 22 23 24 25

a) O numero 1n3o é primo, pelo que vai ser eliminado. Faz uma cruz no nimero 1.

b) O numero seguinte, o nimero 2 é um nimero primo e por isso vais roded-lo. A seguir
elimina todos os niimeros multiplos de 2, fazendo uma cruz sobre esses nimeros.
Nota que com isso estao a ser eliminados os multiplos dos outros nimeros pares.
Explica porque é que nenhum desses nimeros eliminados € um ndmero primo.
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2.2.

)

d)

f)

Rodeia o nimero 3, que é um ndmero primo, e a seguir faz uma cruz em todos os
ndmeros multiplos de 3 que ainda ndo foram eliminados. Também nesta situacao,
nota que nenhum desses nimeros multiplos de 3 pode ser primo.

Procede do mesmo modo para o menor nimero ainda disponivel, que também € um
numero primo. Que nimero € esse? Que numeros foram eliminados?

E necessério fazer o procedimento para mais algum nimero? Analisa os outros
numeros ainda livres e verifica a necessidade de continuar a adotar o procedimento.
Justifica as tuas conclusdes.

Rodeia todos os numeros onde ndo fizeste uma cruz e lista todos os nimeros primos
até 25 que encontraste com o método de Eratdstenes. Explica o que caracteriza
esses numeros.

Agora vamos descobrir todos os nimeros primos até ao niumero 100. Mais uma vez
vamos seguir o método de Eratdstenes. Faz o procedimento até ao menor nimero
necessario de modo a garantir que os nimeros sobre os quais nao se coloca uma cruz
sao todos nimeros primos.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
3t 32 33 34 35 36 37 38 39 40
M1 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
A 72 73 74 75 76 77 78 79 8o
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
FL 92 93 94 95 96 97 98 929 100
a) Descreve todos os passos realizados para descobrir os nimeros primos até 100.
b) Lista todos os nimeros primos até 100 que encontraste com o método de

Eratdstenes.
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Enquadramento curricular

Conteldos de aprendizagem

Com a resolucdo desta tarefa procura-se favorecer a aprendizagem dos alunos sobre os

conteudos de aprendizagem apresentados no quadro seguinte:

matematicos

NUmeros naturais

Contetdos de Topicos Subtépicos
aprendizagem
Conteuldos Ndmeros

Mltiplos e divisores
Numeros primos

Capacidades
matematicas
transversais

Resolugdo de Processo

problemas Estratégia

Raciocinio Conjeturar e generalizar
Matematico Classificar

Pensamento Abstragao

Computacional

Decomposicao
Reconhecimento de padrées
Algoritmia

Comunicagao
matematica

Expressao de ideias
Discussao de ideias

Pensamento critico e

Pensamento critico

Capacidades e
atitudes gerais

transversais Desenvolvimento . Al:|t.oc$)nﬁan<;a '
pessoal e autonomia Iniciativa e autonomia
Perseveranca

pensamento criativo

Objetivos de aprendizagem

O trabalho em torno desta tarefa procura contribuir para que os alunos progressivamente sejam

capazes de:

Reconhecer que um nudmero é divisor de um ndmero diferente de zero quando o resto da
divisdo inteira do maior pelo menor é zero.

Identificar multiplos de um ndmero, divisores de um ndmero e relacionar multiplos e
divisores de um mesmo numero.

Reconhecer que qualquer ndmero diferente de zero é multiplo e divisor de si préprio e
que 1 é divisor de todo o nimero natural.

Representar os conjuntos de multiplos e divisores de um nimero e reconhecer que hd um
numero finito de divisores de um nimero e uma infinidade de multiplos de um nimero.
Reconhecer que um mdiltiplo de um multiplo de um ndimero é multiplo desse nimero e,
analogamente, para os divisores, conjeturando e justificando a relacao.

Identificar os nimeros primos menores que 100.

Reconhecer e aplicar as etapas do processo de resolucdo de problemas.
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e Reconhecer a correcdo, a diferenca e a eficicia de diferentes estratégias da resolucdo de
um problema.

e Formular e testar conjeturas/generalizagdes, a partir da identificacao de regularidades
comuns a objetos em estudo.

e C(lassificar objetos atendendo as suas caracteristicas.

e Extrair ainformagao essencial de um problema.

e Estruturar aresolucao de problemas por etapas de menor complexidade de modo a
reduzir a dificuldade do problema.

e Reconhecer ou identificar padrdes e regularidades no processo de resolugao de
problemas e aplica-los em outros problemas semelhantes.

e Desenvolver um procedimento (algoritmo) passo a passo para solucionar o problema,
nomeadamente recorrendo a tecnologia.

e Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e
por escrito.

e OQuvir os outros, questionar e discutir as ideias de forma fundamentada, e contrapor
argumentos.

e Analisar e discutir ideias, centrando-se em evidéncias.

e Reconhecer o valor das suas ideias e processos matematicos desenvolvidos.

e Tomar decis6es fundamentadas por argumentos prdprios.

e Nao desistir prematuramente da resolu¢ao da tarefa.

Recursos

Enunciado escrito da tarefa para distribuir aos alunos.

Exploragao da tarefa

Questao 1

Os alunos escrevem a lista de divisores de alguns nimeros dados, verificando que o conjunto dos
divisores é limitado, que o 1 é divisor de todos os ndmeros, que um ndmero é divisor de si
préprio, que ha nimeros que apenas tém dois divisores e como se relacionam os ndmeros que
sdo divisores de um numero. Os alunos devem identificar os pares de numeros, de entre os

divisores de um nuimero, cujo produto da esse nimero, como exemplifica a tabela 1.
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Tabela 1. Exemplo de lista de divisores e rela¢des entre os nimero

Numero | Lista de divisores Relacbes

10 1,2, 5,10 1X10=10
2X5=10

13 1,13 1X13=13

24 1,2,3,4,6,8,12,24 1X24=24
2X12=24
3x8=24
4x6=24

36 19 2; 37 4, 6) 9}12) 18} 36 1X36:36
2x18=36
3x12=36
4x9=36
6x6=36

Questao 2.1

Os alunos vao encontrar todos os nimeros primos até ao numero 25 através do método de
Eratdstenes. O método de Eratdstenes da sentido a prdtica de decomposicao de um problema,
uma vez que para determinar os nimeros primos até um dado nimero comega-se por resolver
pequenos problemas, que vao contribuir para a solu¢ao do problema inicial. O problema é assim
decomposto em problemas menores que respeitam a eliminacdo de conjuntos de ndmeros
compostos, primeiro os que sao divisiveis por 2, com excecao do préprio 3, ou seja que sao
multiplos de 2, maiores que 2, depois os mdltiplos de 3, maiores que o préprio 3, e assim
sucessivamente, com o0s numeros primos sequentes. Pretende-se nesta questao que
compreendam até que valor é necessario aplicar o método de Eratdstenes para garantir que sao
descobertos todos os nimeros primos até um dado nimero. Esta questao em particular procura

0s numeros primos até 25. Para tal devem obter um registo como exemplificado na figura 8.
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Figura 8. Crivo de Eratdstenes para nimeros primos até 25

@ 1n3o é primo, pelo que se elimina.

2 é primo. Deixa-se 0 2 e eliminam-se todos os
8@ multiplos de 2 seguintes.

3 é primo. Deixa-se 0 3 e eliminam-se todos os
15 seguintes, que ainda ndo foram
eliminados.

5 é primo. Deixa-se o 5 e eliminam-se todos os
seguintes, que ainda ndo foram
g@ eliminados.
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Os alunos fazem a eliminacdo do ndmero 1 e dos multiplos dos primeiros nimeros primos até ao
5, sem eliminar esses primos, e verificam que ndo é necessario fazer o procedimento para os
ndmeros primos seguintes, pois chegaram ao nimero que multiplicado por ele préprio da 25. Isto
significa que qualquer nimero seguinte que seja composto ja foi eliminado, ou seja, todos tém na
sua decomposicdo em fatores primos os nimeros anteriores e por isso foram eliminados com o
método de Eratdstenes. Assim, os numeros que, depois deste procedimento, ndo foram
eliminados sdo os ndmeros primos até ao numero indicado. Conclui-se que os ndmeros primos
até 25 sdo: 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19, 23. Estes nimeros apenas admitem dois divisores naturais, 0 1e

0 préprio numero.
Questao 2.2

A partir das conclusdes a que chegaram na questdo 2.1, os alunos devem aplicar e descrever o
método de Eratdstenes para determinar os nimeros primos até 100, desenvolvendo praticas do
pensamento computacional relativas ao reconhecimento de padrbes e algoritmia. Este é um
contexto que pretende favorecer a comunicacdo matematica, dando oportunidade aos alunos
para descreverem a sua forma de pensar sobre os procedimentos usados, bem como para

ouvirem explicacdes de outros e confrontar os seus procedimentos com os de outros.
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Figura 9. Crivo de Eratdstenes para nimeros primos até 100
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1ndo é primo, pelo que se elimina.
2 é primo. Deixa-se 0 2 e eliminam-se todos os miuiltiplos de 2 seguintes.
3 é primo. Deixa-se o0 3 e eliminam-se todos os seguintes, que ainda ndo foram
eliminados.
5 é primo. Eliminam-se todos os que ainda ndo foram eliminados.

7 é primo. Eliminam-se todos os multiplos de 7 que ainda ndo foram eliminados.

O processo fica concluido com a realizagdo do procedimento até aos multiplos de 7, tendo a
garantia de que todos os nimeros que ndo foram eliminados sao nimeros primos, uma vez que
nao se encontra mais nenhum ndmero primo inferior ao ndmero que multiplicado por ele préprio
da 100, ou seja o 10. O método de Eratdstenes permite identificar que os nimeros primos até 100

sdo: 2,3, 5,7, 11,13,17,19, 23, 29, 31, 37, 41, 43, 47, 53, 59, 61, 67, 71, 73, 79, 83, 89, 97.
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Sequéncias numéricas de crescimento

A tarefa Sequéncias numéricas de crescimento tem como ponto de partida uma sugestdo de
tarefa das Aprendizagens Essenciais do 5.° ano de escolaridade (Canavarro et al., 2021),
remetendo para o desenvolvimento do pensamento computacional de modo articulado com
aprendizagens visadas no tema Algebra, no que respeita ao tépico Rela¢des numéricas e
algébricas, e ao subtdpico Expressdes algébricas com letras. Esta tarefa é também adequada ao
trabalho no 6.° ano de escolaridade, contemplando também uma questdo especifica para o

cumprimento dos objetivos de aprendizagem especificos desse ano de escolaridade.

Enunciado da tarefa

Tarefa
Sequéncias numéricas de crescimento

1. Acede ao projeto do Scratch que indica a lista dos 10 primeiros termos de uma sequéncia
numérica disponivel em https://scratch.mit.edu/projects/889183620. Prime a bandeira
verde para executar o programa e:

a) Regista os nimeros da sequéncia obtida.

b) Que caracteristica tém os nimeros da sequéncia?

2. Prime o botao “Ver por dentro”. Analisa os comandos utilizados e adapta o programa para
indicar os 10 primeiros termos de outra sequéncia em que o primeiro termo é indicado pelo
utilizador, mantendo o valor que se adiciona. Assim, tens incluir no cédigo a pergunta ao
utilizador de qualquer que seja o primeiro termo da sequéncia e usar o valor dessa
resposta para criar a sequéncia.

2.1. Prime a bandeira verde para executar o programa e:
a) Regista os nimeros da sequéncia obtida.

b) Compara esta sequéncia com a sequéncia da questdo 1. Encontras alguma relacdo
entre elas? Em que diferem?

2.2. Prime de novo a bandeira verde e executa o programa, escolhendo outro valor para o
1.° termo. Completa a tabela com as sequéncias criadas, como se exemplifica para a
primeira situagao:

Ordem 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 n

Termos | 3 6 9 12 15 18 21 24 | 27 | 30 3n

Termos

Termos

Termos

2.3. O que tém todas as sequéncias em comum? E em que diferem?
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3. Faz uma nova adaptacdo do programa para indicar os 10 primeiros termos de outra
sequéncia de crescimento criada por ti, em que o primeiro termo é indicado pelo utilizador,
mas és tu que decides o valor a adicionar.

3.1. Depois de fazeres as altera¢bes necessarias, prime a bandeira verde para executar o
programa e completa a tabela com as sequéncias criadas:

Ordem 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 n

Termos

Termos

Termos

3.2. O que tém todas as sequéncias em comum? E em que diferem?

4. Constrdi agora programas para obteres cada uma das sequéncias seguintes:

a) 7;9;11;13;15;17; ...
b) 4; 8; 16;32; 64; 128; ...

Para o0 6.° ano podera também ser introduzida a seguinte questao:

5. Acede ao projeto do Scratch que indica a lista dos 10 primeiros termos de uma sequéncia
numérica disponivel em https://scratch.mit.edu/projects/1043640716.

5.1. Prime a bandeira verde para executar o programa e:
a) Regista os nimeros da sequéncia obtida.
b) Que caracteristicas tém os nimeros da sequéncia?

¢) Indica a expressdo algébrica que determina o nimero do termo de ordem n.

5.2. Acrescenta no projeto uma nova situacao: ‘“descobrir se um dado ndimero pertence ou
ndo a sequéncia”. Para tal tens de programar o ator para:

- perguntar ao utilizador que nimero quer saber se pertence ou ndo a sequéncia dada
(poderd indicar qualquer nimero racional tendo em atencdo que a, do nimero decimal
se representa por um ponto . no Scratch);

- com base no nimero indicado pelo utilizador (resposta dada pelo utilizador), realizar
as operagdes necessarias para o programa devolver a indicacdao se esse nimero faz ou
ndo parte da sequéncia numérica.

Pensamento Computacional no Ensino Basico | 45 |



Enquadramento curricular

Conteldos de aprendizagem
Com a resolucdo desta tarefa procura-se favorecer a aprendizagem dos alunos sobre os

conteudos de aprendizagem apresentados no quadro seguinte:

Contetdos de Topicos Subtépicos
aprendizagem
Contetdos Algebra
matematicos Regularidades em Sequéncias de crescimento
sequéncias Leis de formacao
ExpressOes e relacdes | Relacdes numeéricas e algébricas
Raciocinio Matematico Conjeturar e generalizar
Pensamento Abstragao
Capacidades computacional Reconhecimento de padrdes
matematicas Algoritmia
transversais Depuracdo
Comunicagao Expressdo de ideias
matematica
Representacdes Representa¢des miltiplas
Matematicas Linguagem simbdlica matematica
Capacidades e Pensamento cr{’tic.o e Pensamento critico
atitudes gerais pensamenjco criativo
transversais Desenvolvimento Autoconfianca
pessoal e autonomia Autorregulacao
Iniciativa e autonomia

Objetivos de aprendizagem
O trabalho em torno desta tarefa procura contribuir para que os alunos progressivamente sejam

capazes de:

e Justificar conjeturas que envolvam relagdes entre o termo de uma sequéncia de
crescimento, em particular geométrica, e a sua ordem (pensamento funcional) sem
necessidade de recorrer ao termo anterior (pensamento recursivo).

e Identificar e descrever em linguagem natural, pictdrica e simbdlica, uma possivel lei de
formacao para uma sequéncia de crescimento dada, transitando de forma fluente entre
diferentes representacdes.

e (riar, completar e continuar sequéncias numéricas dadas de acordo com uma lei de
formacao e verificar se um dado nimero é elemento de uma sequéncia, justificando.

e (Criar, completa e continuar sequéncias dadas de acordo com uma lei de formacdo e
verificar se um dado nimero é elemento de uma sequéncia, justificando. (6.° ano)

e Resolver problemas que envolvam regularidades e comparar criticamente diferentes

estratégias da resolugdo.
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e I|dentificar propriedades de elementos de um conjunto ou relagdes entre os seus
elementos, e descrevé-las por palavras, desenhos ou expressdes algébricas,
apresentando e explicando raciocinios e representacées.

e Formular e testar conjeturas/generaliza¢des, a partir da identificacdo de regularidades
comuns a objetos em estudo.

e Extrair ainformagao essencial de um problema.

e Reconhecer ou identificar padrdes e regularidades no processo de resolucao de
problemas e aplica-los em outros problemas semelhantes.

e Desenvolver um procedimento (algoritmo) passo a passo para solucionar o problema,
nomeadamente recorrendo a tecnologia.

e Procurar e corrigir erros, testar, refinar e otimizar uma dada resolucdo.

e Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e
por escrito.

e Lereinterpretarideias e processos matematicos expressos por representacdes diversas.

e Usarrepresenta¢6es multiplas para demonstrar compreensao, raciocinar e exprimir ideias
e processos matematicos, em especial linguagem verbal e diagramas.

e Usar alinguagem simbdlica matemadtica e reconhecer o seu valor para comunicar
sinteticamente e com precisao.

e Analisar e discutir ideias, centrando-se em evidéncias.

e Reconhecer o valor das suas ideias e processos matematicos desenvolvidos.

® Analisar criticamente as resolu¢des realizadas por si e melhora-las.

e Tomar decisdes fundamentadas por argumentos préprios.
Recursos

Enunciado escrito da tarefa para distribuir aos alunos.

Computador e acesso ao Scratch.

Acesso ao projeto https://scratch.mit.edu/projects/889183620.
Acesso ao projeto https://scratch.mit.edu/projects/1043640716 (especifico para 6.° ano).
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Exploracao da tarefa

Questao 1

Os alunos vao identificar a sequéncia criada no ambiente de programacao visual, o Scratch, que é
dada no link https://scratch.mit.edu/projects/889183620,como se mostra na figura 10.

Figura 10. Programacdo em Scratch para os 10 primeiros termos de uma sequéncia numérica do
crescimento

LY
N @ m 2
Sequéncia
v numérica
d:
remove tudo de Sequéncia numérica «
+
diz Vou indicar os 10 primeiros termos de uma sequéncia. JNENC] ° s 4 m
altera Termo - para e 5 _ Q ‘
- PR ~ y
+ comprimento = D
o Q2o
acrescenta = Terme a Sequéncia numérica (

adicionaa Termo v o valor o

diz Sequéncia numérica durante e s

Devem analisar a sequéncia e chegar a algumas conclusdes como as que se exemplificam,

identificando propriedades dos nimeros do conjunto ou relagdes entre eles:

- Os 10 primeiros termos sao: 3, 6, 9,12, 15, 18, 21, 24, 27, 30.
- Os ndmeros da sequéncia sao todos miltiplos de 3.

- Adiferenca entre dois termos consecutivos € 3.

Questao 2

Propde-se que os alunos obtenham diferentes sequéncias de nimeros em que difere o 1.° termo,
mas se mantém em todas a diferenca entre dois termos consecutivos. Os alunos comecam por
alterar o programa de modo que a sequéncia criada tenha como primeiro termo um ndmero
indicado pelo utilizador. Para tal é necessdrio incluir uma pergunta e esperar pela resposta do
utilizador. O valor introduzido pelo utilizador, a resposta, é usado como 1.° termo da sequéncia. O

programa da figura 11 exemplifica o cédigo que os alunos podem construir.
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Figura 11. Programacgao em Scratch para os 10 primeiros termos de uma sequéncia numérica do
crescimento em que o 1.° termo € dado pelo utilizador

M@ =

Yy
Sequéncia
numérica

remove tudo de  Sequéncia numérica

diz Vou indicar os 10 primeiros termos de uma sequéncia. JGUTELIEY e s
[EOTLIEN Qual é 0 1.° termo da sequéncia? NEEHEEREENEE GEE]

2581114172023 26 29

+ comprimento =
10

acrescenta  Termo a Sequéncia numérica v

‘mi'l:ionna Termo « ovalnro

diz  Sequéncia numérica durante e 5

No exemplo da figura 11, o valor introduzido pelo utilizador como 1.° termo foi o 2. Ao
identificarem o que € necessario alterar no programa, os alunos estdao a reconhecer padrées no
programa que cria a primeira sequéncia para fazerem um outro programa que cria novas

sequéncias.

Os alunos testam o seu programa e devem registar na tabela as sequéncias criadas com
diferentes valores para o 1.° termo, como exemplificam os registos da tabela 8. E também
favorecido o raciocinio matematico e o reconhecimento de padrdes com a andlise das diferentes
sequéncias em que todos os termos sdo distintos, uma vez que o 1.° termo é diferente, mas em
todas as situagdes a diferenca entre termos consecutivos é igual a 3. Os alunos devem formular e
testar conjeturas e generalizacbes a partir das regularidades identificadas. O trabalho com
representacdes multiplas deve favorecer a compreensdo e o raciocinio dos alunos, sendo
favorecido o estabelecimento de relagbes entre as diferentes representagées, linguagem verbal,
tabela e linguagem algébrica. A expressao algébrica que permite determinar o termo de ordemn
deve emergir da relacdo entre os termos e a sua ordem na sequéncia. A identificacdo dessa
relacdo pode ser facilitada pela comparacao com a primeira sequéncia. O uso da linguagem
simbdlica matematica favorece o estabelecimento de relagbes e permite que o aluno reconhecga o

seu valor para comunicar sinteticamente e com precisao, como se verifica na tabela 2.
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Tabela 2. Registo dos 10 primeiros termos de varias sequéncias numéricas e da respetiva expressao
algébrica, Questdo 2

Ordem 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 n
Termos 3 6 9 12 15 18 21 24 27 | 30 3n
Termos 2 5 8 11 14 17 20 23 26 29 3n-1
Termos 5 8 1 14 17 20 23 26 29 32 3n+2
Termos | 2,5 55 | 85 | 1,5 | 14,5 | 17,5 | 20,5 | 23,5 | 26,5 | 29,5 | 3n-0,5

Questao 3

Nesta questdo, os alunos realizam uma nova adaptagdo no programa para que as sequéncias
criadas tenham como primeiro termo o valor indicado pelo utilizador e em que os termos
seguintes sejam obtidos adicionando um valor constante, diferente do das quest6es anteriores

(3). A tabela 3 ilustra alguns exemplos de sequéncias que cumprem o que € solicitado.

Tabela 3. Registo dos 10 primeiros termos de vdrias sequéncias numéricas e da respetiva expressao
algébrica, Questdo 3

Ordem 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 n

Termos 3 8 13 18 23 28 33 38 43 48 5n-2

Termos | 5 7 9 11 13 15 177 | 19 21 23 2N +3

Termos 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40 4n

Os alunos podem, a semelhanca do que fizeram nas questdes anteriores, reconhecer
regularidades, em comparagdo com as questfes anteriormente trabalhadas. Podem identificar
relacdes entre os nimeros e, por exemplo, verificar que para obter nimeros multiplos de um
ndmero ¢é necessdrio que o 1.° termo seja um multiplo do ndmero que se adiciona

sucessivamente, como mostra a figura 12 que apresenta uma possibilidade de programa.
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Figura 12. Programacdo em Scratch da sequéncia de ndimeros que sdo multiplos de 4 e cujo 1.° termo € 4
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Questao 4

Nesta questdo, os alunos sao desafiados a elaborar programas que criem duas sequéncias dadas,
promovendo o seu raciocinio matematico e a capacidade de expressar ideias em diferentes
representacdes. A primeira sequéncia dada tem um crescimento idéntico ao das questdes
anteriores, em que a variacdo é constante, sendo o valor a adicionar entre termos consecutivos
constante. A segunda sequéncia tem um crescimento diferente das anteriores, ndo sendo
sempre adicionado o mesmo valor a um termo para obter o seguinte. Nesta situa¢ao, o 1.° termo
€ 4 e a partir dessa ordem, cada termo é obtido pela multiplicacdo do termo anterior por 2. A

figura 13 apresenta um programa possivel para cada uma das situac¢oes.

Figura 13. Programagao em Scratch de sequéncias dadas, Questdo 4

Quando alguém clicar em

Quando alguém clicar em

remove tudo de  Sequéncia numérica « remove tudo de  Sequéncia numérica v

diz Vou indicar os 10 primeiros termos de uma sequéncia. B lE1GE] e s
altera Termo + para 6
repete o vezes

acrescenta  Termo a Sequéncia numérica

Vou indicar os 10 primeiros termos de uma sequéncia. SlITENE) ° S

altera Termo - para o

repete m vezes

acrescenta  Termo a Sequéncia numérica

adicionaa Termo * o valor o altera Termo » para Termo x °

diz Sequéncia numérica  durante o s

diz Sequéncia numérica durante o s

Questao 5

7 ’.

Esta questdo é especifica para o 6.° ano de escolaridade e envolve explorar uma sequéncia

numérica de crescimento construida num programa de Scratch dado. Os alunos podem aceder ao
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projeto em https://scratch.mit.edu/projects/1043640716 e a partir dai acrescentar os blocos

necessdrios para que o programa também verifique se um nimero que o utilizador pretende
testar é ou ndo termo dessa sequéncia. A sequéncia dada tem os 10 termos seguintes: 0,5; 2,5;
4,5; 6,5; 8,5; 10,5; 12,5; 14,5; 16,5; 18,5. Os alunos devem conseguir identificar regularidades e

expressar algebricamente a relacdo que permite determinar o termo de ordem n, ou seja, 2n - 1,5.

Ao projeto dado, para descobrir se um ndmero introduzido pelo utilizador pertence ou ndo a
sequéncia, os alunos tém de comecar por perguntar ao utilizador que nimero natural quer saber
se pertence ou ndo a sequéncia dada e esperar pela resposta. Depois disso, tém de pensar em
duas situagbes, uma em que o nuimero pertence a sequéncia e tem de ser devolvida essa
indicacao ao utilizador e outra em que o nimero ndo pertence a sequéncia, tendo também de ser
devolvida a indicagao de que nao pertence ao utilizador. Este contexto promove também o
raciocinio matematico, tendo os alunos de pensar que operacdes devem realizar com o nimero
dado pelo utilizador para ser possivel verificar se se trata ou ndo de um ndmero que pertence a
sequéncia. Assim, tém de programar para realizar as operagdes inversas as da expressao
algébrica, ou seja, subtrair 1,5 ao nimero dado e depois dividir o resultado obtido por 2. O
numero pertencerd a sequéncia se dessa divisdo resultar um nimero natural, que correspondera
a ordem do termo na sequéncia. Nessa situacdo, o resto da divisdo por 2 deve ser 0. A figura 14

apresenta um programa possivel para esta questao.

Figura 14. Programagao em Scratch para determinar se um nimero pertence a sequéncia, Questao 5

remove tudo de  Sequéncia numérica v

Vou indicar os 10 primeiros termos de uma sequéncia
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A corrida

A tarefa A corrida é sugerida nas Aprendizagens Essenciais do 5.° ano de escolaridade (Canavarro
et al,, 2021), remetendo para o desenvolvimento do pensamento computacional de modo
articulado com aprendizagens visadas no tema Algebra, no que respeita ao tépico Relacdes

numéricas e algébricas, e ao subtdpico Expressdes algébricas com letras.

Enunciado da tarefa

Tarefa
A corrida

Dois amigos fazem uma aposta sobre quem ganhard uma corrida de 180 metros. A Maria estd
muito confiante e decide dar um avango ao Pedro, partindo quando este ja tinha percorrido 40
metros. Mas como a Maria é mais rapida, a cada 4 metros percorridos pelo Pedro, ela percorre
6 metros.

1. Quem ganhara a corrida?

2. Considerando as condi¢des dadas anteriormente, o que acontecerd se a Maria for um
pouco mais lenta? E se o Pedro for mais rapido? E se o0 avanqo for diferente? Constroi
uma tabela numa folha de cdlculo e faz experiéncias para poderes concluir sobre a
situacao.
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Enquadramento curricular

Contetdos de aprendizagem

Com a resolucdo desta tarefa procura-se favorecer a aprendizagem dos alunos sobre os

conteudos de aprendizagem apresentados no quadro seguinte:

matematicas
transversais

Computacional

Contetdos de Topicos Subtépicos
aprendizagem
Conteudos Algebra ExpressoOes algébricas com letras
matematicos Relacbes
numeéricas e
algébricas
Raciocinio Conjeturar e generalizar
matematico
Capacidades Pensamento Abstracao

Decomposicao
Reconhecimento de padrées
Depuracao

Comunicagao
matematica

Expressao de ideias
Discussao de ideias

Representacdes
matematicas

Representac¢des miltiplas
Linguagem simbdlica matematica

Capacidades e
atitudes gerais
transversais

Pensamento critico e
pensamento criativo

Pensamento critico
Criatividade

Relacionamento
interpessoal

Colaboracao

Desenvolvimento
pessoal e autonomia

Autoconfianga
Iniciativa e autonomia

Objetivos de aprendizagem

O trabalho em torno desta tarefa procura contribuir para que os alunos progressivamente sejam

capazes de:

e Exprimir, em linguagem simbdlica, relagbes e propriedades simples descritas em
linguagem natural e reciprocamente, ouvindo os outros e discutindo de forma
fundamentada.

e Determinar o valor de uma expressao algébrica quando se atribui um valor numérico a
letra.

e Resolver problemas que envolvam expressdes algébricas, em diversos contextos.

e Formular e testar conjeturas/generaliza¢des, a partir da identificag@o de regularidades

comuns a objetos em estudo.
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Reconhecer a correcao, diferenca e adequagao de diversas formas de justificar uma
conjetura/generalizacdo.

Extrair a informacao essencial de um problema.

Estruturar a resolugao de problemas por etapas de menor complexidade de modo a
reduzir a dificuldade do problema.

Reconhecer ou identificar padrdes no processo de resolucao de problemas e aplica-los
em outros problemas semelhantes.

Procurar e corrigir erros, testar, refinar e otimizar uma dada resolugao.

Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e
por escrito.

Ouvir os outros, questionar e discutir as ideias de forma fundamentada, e contrapor
argumentos.

Usar representacdes multiplas para demonstrar compreensdo, raciocinar e exprimir ideias
e processos matematicos, em especial linguagem verbal e diagramas.

Usar a linguagem simbdlica matematica e reconhecer o seu valor para comunicar
sinteticamente e com precisao.

Analisar e discutir ideias, centrando-se em evidéncias.

Produzir estratégias adequadas pouco habituais na turma.

Trabalhar com os outros.

Reconhecer o valor das suas ideias e processos matematicos desenvolvidos.

Tomar decis6es fundamentadas por argumentos prdéprios.

Recursos

Enunciado escrito da tarefa para distribuir aos alunos.

Computador e folha de calculo.

Exploracao da tarefa

Sdo apresentadas, em seguida, duas estratégias que podem emergir na turma durante o trabalho

auténomo dos alunos. Se tal acontecer, o professor deve procurar que os grupos que tenham

usado uma estratégia ou a outra as apresentem e discutam em coletivo. Essa monitorizacao do

trabalho auténomo vai possibilitar que o professor identifique as diferentes estratégias,

selecione o0s grupos a apresentar as ideias matematicas do seu trabalho e apoie o

estabelecimento de conexdes entre diferentes estratégias. Nesse momento de discussao coletiva
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é importante que os grupos questionem e discutam as ideias apresentadas por outros grupos,

confrontando com o seu trabalho e explicitando oralmente as suas ideias matematicas.

Estratégia 1
Questdo 1

Os alunos devem concluir que é a Maria que ganha a corrida. Podem discutir porque € que tal
acontece, ja que ela comeca a corrida quando o Pedro ja percorreu 40 metros. Para tal, é
importante que identifiquem a informacao essencial, decidam o que introduzir na folha de calculo
e como introduzir essa informacdo, o que requer abstracao. Na utilizagao da folha de cdlculo
podem comecar por definir a distancia percorrida num instante zero, que serd quando a Maria
também iniciar a sua deslocacdo. Podem introduzir uma férmula por recorréncia que dependa do
valor que respeita a deslocacao de cada um, bem como ao avan¢o que é dado ao Pedro. Assim, a
cada deslocacdo do Pedro é possivel saber a posicdo em que ambos se encontram, como
mostram as duas tabelas da figura 15 (a primeira com as férmulas visiveis e a segunda com os
valores que se obtém). Os valores 4 e 6, referentes a deslocacdo do Pedro e da Maria,
respetivamente, podem ser indicados em células e estas serem usadas na férmula, desde que

fixada.

Figura 15. Férmulas e tabela de valores na folha de cdlculo relativas a situagdo inicial

£ = G G4 v i fx =G3+$GS$1

E F G

1 6 4

2 Maria Pedro 1 b 4

3 0 40 2 Maria Pedro

4 =F3+$FS$1 =G3+$GS1 3 0 40

5 —FA+$FS1 —G415GS1 ‘5‘ lg|::;‘l

6 =F5+5FS1 =G5+5GS1 5 18 59

7 =F6+SFS1 =G6+5GS1 7 24 56

g9 =F8+SF$1 =G8+5GS1 © 9 36 64

10 =F9+SFS1 =G9+5GS1 £ 10 42 63

11 =F10+5F51 =G10+5GS1 © 11 48 72

12 =F1145FS51 =G11+5GS1 - 12 54 76

Para as condices iniciais, na figura 16 é possivel observar que ha um instante em que ambos se
encontram na mesma posicao, aos 120 metros, e que a Maria chega em primeiro lugar a meta,

vencendo a corrida (alcanga os 180 metros quando o Pedro ainda se encontra nos 160 metros).
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Figura 16. Andlise da etapa final da corrida

21 108 112
22 114 116
23 120 120
24 126 124
25 132 128
26 138 132
27 144 136
28 150 140
29 156 144
30 162 148
31 168 152
32 174 156
33 | 160
34 164
35 168
36 172
37 176

38 - 1m0

20

Nesta fase é importante verificar se as relagdes estdo estabelecidas de modo correto na folha de
cdlculo. Os alunos devem conseguir usar e interpretar as diversas representacdes para evidenciar
a sua compreensao do problema. Tal mantém-se na questao seguinte em que os alunos vao
mudar valores e testar as férmulas introduzidas, identificando possiveis erros e como os corrigir.
Além disso, podem procurar modos mais eficientes de exploracdo do problema que lhes

permitam uma compreensdo mais aprofundada.

Questao 2

Apds a andlise da situagao inicial, os alunos tém de definir situa¢6es com condicdes diferentes
das iniciais. A folha de cdlculo permite que de um modo eficiente e rdpido se alterem algumas
condi¢bes e se analise o efeito dessas altera¢6es no resultado final, como exemplificam duas
situacOes apresentadas na figura 17. Os alunos podem formular e testar conjeturas, procurando
estabelecer relagbes cada vez mais gerais. Os alunos podem fazer estes novos registos em outras
colunas para manter a situagdo inicial disponivel para comparagao. Para resolverem o problema
podem comecar por analisar vdrias possibilidades em que apenas alteram o avanco que é dado,
outras em que apenas alteram a velocidade de cada um e outras possibilidades em que alteram
ambas as condi¢bes, passando por um processo de decomposicao do problema para no final
conseguirem apresentar uma melhor compreensdo da situacdo e as implicagées que cada uma
das condi¢bes tem no resultado final da corrida. Os valores que testam devem ser orientados

para a procura de rela¢des e a sua justificacdo.
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Figura 17. Exemplos de alteragGes feitas as condig6es iniciais

Alteracdo do avanco dado (a cada 4 metros
percorridos pelo Pedro, a Maria percorre 6 e 0
Pedro tem um avanco de 60 metros)

E F G
1 6 4
2 Maria Pedro
3 0 60
4 6 64
5 12 68
6 18 72
7 24 76
8 30 80
26 138 152
27 144 156
28 150 160
29 156 164
30 162 168
31 168 172
32 174 176
33 s s

Alteracdo da velocidade da Maria (a cada 4
metros percorridos pelo Pedro, a Maria
percorre 5 e 0 Pedro tem um avango de 40
metros)
E F G
1 5 4
2 Maria Pedro
3 0 40
4 5 44
5 10 48
6 15 52
7 20 56
8 25 60
33 150 160
34 155 164
35 160 168
36 165 172
37 170 176
38 175 |80
39
AN
Nestas condi¢des a Maria ndo consegue
superar o0 avango de 40 metros dado ao Pedro
e é o Pedro que ganha a corrida.

Nestas condi¢6es a Maria e o Pedro chegam
em simultaneo.

Esta andlise de diversas situagbes alterando condi¢bes e antecipando o resultado que se

pretende obter reforca a identificacdo de padrdes e regularidades para a resolu¢do do problema.

Estratégia 2

Questdo 1. Esta estratégia de andlise do problema, que reforca a prética da abstracao, envolve

considerar uma unidade de tempo, o tempo necessdrio para que a Maria e o Pedro percorram as

distancias que sao indicadas, o que na situacao inicial é 6 metros para a Maria e 4 metros para o

Pedro. A férmula na folha de cdlculo apresentada na figura 18 relaciona os tempos com o avan¢o

e a deslocacao que é feita por cada um, a cada unidade de tempo. Considera-se como momento

zero, o instante em que a Maria comeca a sua deslocagao, sendo que nesse instante o Pedro tem

ja um avanco de 40 metros. E fomentado o uso de diversas representacdes para promover a

compreensao do problema e a interpretacao dos resultados obtidos.
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Figura 18. Férmulas e tabela de valores na folha de cdlculo relativas a situacdo inicial com registo de tempos

3 F G H E : G H
1 6 4 40 1 6 4 40
2 Tempo Maria Pedro Avanco 2 Tempo Maria Pedro Avango
3 |0 _|=E3*SFS1 =E3*$GS1+$HS1 3 | ol 0 40
4 [1 CEA*SFS1  =EA*$GS1+SHS1 4 1 6 a4
5 |2 =E5%$F51 =E5*SGS1+5HS1 5 2 12 48
6 |3 =E6%SFS1 =E6*SGS1+5HS1 6 3 18 52
7 4 =E7*$FS1 =E7*SGS1+SHS1 7 4 24 56
8 5 =E8*SFS1  =E8*$GS1+5HS1 8 5 30 60
9 6 =E9*SFS1  =E9*SGS1+$HS1 9 6 36 64
10 |7 =F10%S$FS1  =F10*$GS$1+$HS1 10 7 42 68
11 (8 =F11*$FS1  =F11*$GS1+5HS1 11 8 48 72

Esta estratégia torna evidentes vdrias relagées que podem ser usadas para tomar decisdes que

alteram o resultado da corrida. Para as condi¢des iniciais € possivel verificar que:

® A Maria e o Pedro encontram-se aos 120 metros, no instante 20, uma vez que:
Maria: 120 =20 x 6 | Pedro: 120 = 20 X 4 + 40
® A Maria chega primeiro aos 180 metros, no instante 30, enquanto o Pedro apenas chega a
essa marca no instante 35:
Maria: 180 =30 x 6 | Pedro: 180 =35 x 4 + 40
e Adiferenca de deslocacao a cada unidade de tempo é de 2 metros, pelo que a Maria
precisa de 20 unidades de tempo (20 x 2) para compensar o avanco de 40 metros do
Pedro.
Ainda que nao seja solicitado, pode resultar da discussao coletiva, a partir do trabalho dos alunos
e com a sua colaboracdo, a generaliza¢do das rela¢des identificadas usando a linguagem
simbdlica. Podem, para a Maria e para o Pedro, expressar algebricamente a relacdo entre a

posicdo ocupada (p) e as unidades de tempo decorridas (t):
Maria:p=tx 6| Pedro:p=tx 4 + 40

Podem agora fazer alteragdes as condi¢es iniciais, velocidade e avanco, a partir desta

compreensdo do problema:
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Figura 19. Exemplos de alteracées feitas as condi¢des iniciais, com base na unidade de tempo

Alteracdo da velocidade da Maria (a cada 4
metros percorridos pelo Pedro, a Maria
percorre 5 e 0 Pedro tem um avango de 40
metros)

Alteracdo do avanco dado (a cada 4 metros
percorridos pelo Pedro, a Maria percorre 6 e 0
Pedro tem um avanco de 60 metros)

- Adiferenca de deslocagdo é de 1metro a
cada unidade de tempo, pelo que a Maria
ndo consegue superar o avanco de 40 que
da. O Pedro consegue alcangar os 180
metros no instante 35 e a Mariaficaa s
metros, precisando de mais uma unidade
de tempo:

Maria: 180=36 x5

Pedro: 180 =35 x 4 + 40

- Adiferenca de deslocagdo é de 2 metros a

cada unidade de tempo, pelo que ao fim de
30 unidades de tempo o avango de 60
metros € alcangado pela Maria. Assim,
ambos alcangam os 180 metros no mesmo
instante:

Maria: 180 =30x 6
Pedro:180=30x4+30x2

180=30Xx4+ 60
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Deci, o robo

A tarefa Deci, o robd foi criada no ambito da antecipagdo da operacionalizacdo das
Aprendizagens Essenciais do 5.° ano, constando da coletanea de tarefas desse ano de
escolaridade (Santos et al., 2022). Enquadra-se assim nas Aprendizagens Essenciais do 5.° ano de
escolaridade, remetendo para o desenvolvimento do pensamento computacional de modo
articulado no tema Numeros, no que respeita ao tdpico Fra¢des, decimais e percentagens, e ao
subtdpico Comparagdo e ordenagdo, de modo particular com nimeros representados na forma

decimal.

Enunciado da tarefa

Tarefa
Deci, o rob6

Parte |

1. Encontrem, usando os cartbes que vos foram distribuidos, nimeros diferentes.

(Atencgdo: podem trocar os cartdes de lugar, mas tém de usar sempre os quatro na composi¢do de um
ndmero).

2. Quantos numeros diferentes conseguem escrever? Apresentem-os.
3. Expliquem como pensaram para ndo se esquecerem de nenhum ndmero.
Parte ll

O Deci é um robd criado para ordenar e descobrir nimeros. Como todos os
robds, antes de fazer qualquer tarefa tem de ser programado. O Deci, agora,
tem cinco cartdes e com eles constréi nimeros, como no exemplo:

1. Vamos pedir ao Deci que, usando todos os cartdes azuis, nos diga:

a. o maior ndmero possivel . . . . .
b. o menor nimero possivel . . . . .

2. Expliquem que instru¢6es tém de dar ao Deci para, com outros cinco cartdes, quatro
com algarismos quaisquer e um com a virgula, apresente o maior nimero possivel.

(Fonte: Adaptado de Tavares et al. (2019).)
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Enquadramento curricular

Conteldos de aprendizagem

Com a resolucdo desta tarefa procura-se favorecer a aprendizagem dos alunos sobre os

conteudos de aprendizagem apresentados no quadro seguinte:

Contetdos de Topicos Subtépicos
aprendizagem
Conteudos Numeroﬁs . = =
i FracOes, decimais e Comparacao e ordenacao
matematicos
percentagens

Capacidades
matematicas
transversais

Pensamento computacional

Abstragao
Decomposicdao

Comunicacao matematica

Expressao de ideias
Discussao de ideias

Capacidades e
atitudes gerais
transversais

Pensamento critico e
pensamento criativo

Pensamento critico

Relacionamento
interpessoal

Colaboracao

Desenvolvimento pessoal e
autonomia

Autorregulacao
Perseveranca

Saber cientifico, técnico e
tecnolégico

Valorizagao da Matematica

Objetivos de aprendizagem
O trabalho em torno desta tarefa procura contribuir para que os alunos progressivamente sejam

capazes de:

e Comparar e ordenar decimais e representda-los na reta numérica, comparando
criticamente diferentes estratégias da resolucdo realizadas por si e por outros.

e Extrair informagao essencial de um problema.

e Estruturar aresolucdo de problemas por etapas de menor complexidade de modo a
reduzir a dificuldade do problema.

e Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e
por escrito.

e Analisar e discutir ideias, centrando-se em evidéncias.

e Trabalhar com os outros.

e Analisar criticamente as resolucbes realizadas por si e melhora-las.

e N&o desistir prematuramente da resolucdo da tarefa.

e Reconhecer aimportancia da Matematica para a interpretacao e intervencao em diversos

contextos.
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Recursos

Enunciado escrito da tarefa para distribuir aos alunos.

Cartdes com algarismos, de 0 a 9, e um cartdo com, (virgula).

Exploracao da tarefa

Parte |
Questao 1

Os alunos dispéem de quatro cartdes, trés com algarismos diferentes e um com , (virgula) para
formarem diferentes nimeros. Alterando a posicao dos cartdes, é facil obter diferentes nimeros
e fazer o seu registo no papel. Nesta primeira questdao, podem descobrir nimeros de modo
pouco estruturado e o total de nimeros obtidos pode ser varidvel. A figura 20 apresenta alguns

ndmeros que podem ser formados.

Figura 20. Exemplos de nimeros formados com os quatro cartdes

8]l [3][s] o]l [3][s] 3]l 1[s][s]

Questdes2e3

Os alunos podem comecar por fazer uma estimativa do nimero de ndmeros que conseguem
formar, indicando por exemplo 10, ou qualquer outro nimero que lhes pareca razoavel, sem
terem uma estratégia que oriente essa estimativa. Durante o trabalho auténomo dos alunos, é
importante que o professor os incentive a usar um processo organizado para listar todos os
ndmeros possiveis que se podem compor com os algarismos disponiveis, promovendo as praticas
do pensamento computacional. Para apresentarem todos os ndimeros podem comecar por usar
os anteriormente identificados e partir dai para descobrir os restantes ou comecar uma nova

estratégia para garantir que listam todos os nimeros diferentes que € possivel obter.

Os alunos podem decompor o problema e centrar-se em partes do ndmero, podendo emergir

ideias como as seguintes:

e fixar um algarismo nas unidades (ou na parte decimal) e alterar a parte decimal (ou as
unidades).
e colocar dois algarismos nas unidades, trocando a sua ordem.

e fixar o algarismo das dezenas e alterar o das unidades com o das décimas.
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Figura 21. Lista de todos os nimeros possiveis formados com os quatro cartdes

8|/,(|3||6 6(,([3( 8 3(|,(/6(8
8|/,(|6] 3 6 ,(/ 83 3,186
8(|3||,(|6 6|(3(,]| 8 3|6, 8
8|6, (3 68|,/ 3 3|8, 6
Parte ll
Questao 1

Cada grupo deverd ter disponivel um conjunto de cart6es, mas nesta primeira questdo irdao

dapenas usar os que sdao mostrados no enunciado, neste caso:

O manuseamento dos cartdes permite-lhes explorar vdrias posi¢des para cada algarismo e para a
virgula, pensando em que ordem um algarismo assume maior ou menor grandeza. Na discussao
coletiva, os alunos devem ser incentivados a descrever a sua forma de pensar devendo concluir
que o maior nimero e o menor nimero que € possivel compor com os cinco cartoes dados sdo os

seguintes:

a) o maior nimero possivel b) o menor nimero possivel

Questao 2

O conjunto de cartdes com os varios algarismos deve permitir aos alunos explorar todas as
possibilidades que considerem importantes e definir uma estratégia eficiente, ndo sé para a
resolu¢do deste problema como para qualquer problema do mesmo tipo. Os alunos podem
comecar por selecionar quatro algarismos quaisquer e com o cartdo da virgula explorar as suas
hipdteses. Podem introduzir alguma caracteristica que para si seja importante testar, como por

exemplo, experimentar compor niimeros em que o zero estd incluido ou compor niimeros em
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que o zero ndo estd incluido, percebendo se tém ou ndo de ajustar a regra que definiram para

obterem o maior niumero possivel.

Exemplo de instru¢des para formar o nimero, dadas da esquerda para a direita:

Seleciona o cartdo com o maior nimero e coloca-o em primeiro lugar (na ordem das
centenas);

Seleciona o cartdo com o maior nimero de entre os restantes e coloca-o em segundo
lugar (na ordem das dezenas);

Seleciona o cartdo com o maior nimero de entre os restantes e coloca-o em terceiro
lugar (na ordem das unidades);

Coloca o cartdao com a virgula em quarto lugar;

Coloca em quinto lugar o cartao com o algarismo que restou.

Os alunos vao identificar aspetos importantes do maior nimero que conseguem obter com os

cartdes dados: O numero tem uma grandeza na ordem das centenas; o cartdao com a virgula esta

sempre na quarta posicao; o cartao das décimas é o que tem o valor mais baixo; o cartao da

ordem das centenas € o que tem o valor mais elevado.

Num momento de discussdo coletiva, poderd ser interessante que os alunos dramatizem o robé a

executar as instru¢ées, de modo a perceber se estas conduzem ao objetivo pretendido. Por

exemplo, podem simular as a¢ées do rob6 para diferentes conjuntos de quatro cartées com

algarismos, que podem tirar de modo aleatdrio de entre os cartdes com o algarismo virado para

baixo, dispostos sobre uma mesa. Sdo os alunos que ao analisar os cartdes disponiveis e seguindo

as instru¢des dizem o ndmero a escrever. Em seguida sao apresentados alguns exemplos de

ndmeros compostos a partir de um dado conjunto de cartdes:

Simulagao Cartdes disponiveis Maior ndmero possivel
’ L Jalz]afo 3zl fo
: L 7lliels sl7ls] f4
‘ | alls]sle ofalis] f4
i L Jalzle]s olislaf J2
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Podem, com as vdrias situacdes que analisam, consolidar as conclusdes a que chegaram. Nas
simulagbes B e C o algarismo das décimas € em ambas o nimero 1 porque em ambos os
conjuntos de cartdes esse € o menor valor. Na situagao C foi conseguido o maior valor de todos,
pois o conjunto de cartées dispunha de um 9 que ocupou a ordem das centenas (o que o
conjunto D também tem) e de um 8 que ocupou a ordem das dezenas, enquanto nenhum outro

conjunto dispunha de ambos os algarismos (o maior valor a seguir ao 9 no conjunto D é 0 6).

O modo de resolver este problema pode ser util para a resolu¢do de outros desafios, por
exemplo com um maior nimero de cartdes, com outro objetivo ou para o cumprimento de

condicOes especificas.

Reforcando o desenvolvimento das capacidades matematicas e capacidades gerais transversais,
um outro exemplo de dramatizacdo que pode ser desafiante para os alunos e que vai permitir

evidenciar a sua compreensdo do problema e das instru¢des dadas ao Deci é o seguinte:

- Seguindo as instru¢des, o Deci representou 0 maior nimero possivel a partir de cartoes
dados com algarismos todos diferentes e uma cartdao com uma virgula. Os alunos nao
conhecem esses cartdes e ndo conhecem o nimero formado. Gradualmente é mostrado
um cartdo, da esquerda para a direita, e os alunos dizem que caracteristicas tém os

algarismos dos cartdes que estao ainda ocultos, como se exemplifica:

Nudmero construido pelo Deci

Exemplos de questdes do
professor

Exemplos de respostas dos
alunos

s [HNNN

O que podem dizer sobre o
cartdo das dezenas?

Tem um valorigual a 5 ou
menor.

s[: NN

O que podem dizer sobre os
restantes cartbes com
algarismo?

Todos tém um valor inferior a
3.

sl:]2 /N

Qual é o cartdo que se segue?

E a virgula.

slal2]l W

O que podem dizer sobre o
cartdo das décimas?

Podesero1ouoo.

O Deci cumpriu as instrucdes
para obter o maior nimero?
Aconteceu como esperavam?

Sim.
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Extensao

N .

Uma outra questdo que os alunos podem colocar respeita a possibilidade de utilizagdo de
algarismos iguais para compor um nimero e que implica¢fes isso pode ter na instrucao que é

dada ao robd Deci.
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Tarefas para o0 3.° Ciclo

Nesta seccao, referente ao 3.° Ciclo do Ensino Basico, sdo apresentados trés exemplos de tarefas
que visam as diversas praticas do pensamento computacional em articulacao com diversos temas
matematicos, capacidades matemadticas transversais e capacidades e atitudes gerais transversais,
como € apresentado em cada uma das tabelas relativas aos contetidos de aprendizagem. Um
aspeto prende-se com o recurso diversificado a tecnologia. Assim, na tarefa Como embelezar um
jardim é proposto que a sua resolucdo seja feita com recurso a folha de calculo, na tarefa Vamos
simular langamentos € sugerida a utilizacdo do computador e do ambiente de programacao por
blocos Scratch e, por Ultimo, na tarefa Vamos construir poligonos estrelados numa primeira fase
o trabalho pode ser realizado sem computador, sendo apenas previsto uma abordagem a

programacao em Scratch para a constru¢ao de um caso particular de poligonos estrelados.
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Como embelezar um jardim

A tarefa Como embelezar um jardim enquadra-se nas Aprendizagens Essenciais do 7.° ano de
escolaridade, no ambito do tema Algebra, no tépico Regularidades, sequéncias e sucessées. A
tarefa é estruturada com vista a promocao de préticas do pensamento computacional, para além
de poder constituir-se como uma boa oportunidade para explorar as representacdes

matematicas.

Enunciado da tarefa

Tarefa
Como embelezar um jardim (sequéncias)

O T4 Zé é jardineiro numa quinta.

Na quinta tem disponiveis duas zonas de cultivo, Jardim A e Jardim B que pretende embelezar.
Com o objetivo de plantar uma espécie diferente em cada quadricula, optou por,
semanalmente, transformar os seus jardins, de acordo com as seguintes sequéncias:

Jardim A:

semana 1 semana 2 semana 3 semana4  (...)
Jardim B:
(o) semana 4 semanas semana 6 (o)

Resolve as questdes seguintes usando a folha de cdlculo:
1. Tendo por base o Jardim A, responde:

1.1.  Quantas espécies diferentes de plantas terd o jardim na semana 5? E na semana
20?

1.2.  Alguma vez o Jardim A poderad ter 512 espécies diferentes de plantas? Justifica.
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1.3.

Qual podera ser o termo geral da sequéncia correspondente ao nimero de
espécies do jardim A?

(A) n + 10
(B) 2n + 10
() 10n

(D) 10n + 2

Justifica a tua opgao.

2.  Tendo por base o Jardim B, responde:

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Quantas espécies diferentes de plantas terd o jardim em cada uma das trés
primeiras semanas?

Quantas espécies diferentes de plantas tera o jardim na semana 10?

Alguma vez o jardim podera ter 512 espécies diferentes de plantas? Explica o
teu raciocinio.

Qual podera ser o termo geral da sequéncia correspondente ao nimero de
espécies de espécies diferentes de plantas do jardim B? Explica o teu raciocinio.

3.  Considerando os dois jardins:

3.1

3.2.
3.3.

Em qual deles seria possivel plantar primeiro 65 espécies diferentes de plantas?
Explica a tua resposta.

Em qual deles seria possivel plantar primeiro 1202 Explica a tua resposta.

Ao fim de algumas semanas o nimero de espécies diferentes de plantas num
jardim, sera o triplo do nimero de espécies diferentes de plantas do outro. Ao
fim de quantas semanas se ird verificar esta relagao?
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Enquadramento curricular

Conteudos de aprendizagem

Com a resolucdo desta tarefa procura-se favorecer a aprendizagem dos alunos sobre os

conteuldos de aprendizagem apresentados no quadro seguinte:

Conteudos de
aprendizagem

Tépicos

Subtépicos

Conteldos
matematicos

Regularidades,
sequéncias e
sucessdes

Lei de formagao de uma sequéncia ou
sucessao

Capacidades
matematicas
transversais

Resolugao de

Estratégias

problemas

Abstragao
Pensamento Reconhecimento de padroes
Computacional Algoritmia

Depuracao

Comunicagao
matematica

Expressao de ideias

Representacdes
matematicas

Conex0es entre representagdes

Capacidades e
atitudes gerais
transversais

Desenvolvimento
pessoal e autonomia

Autoconfianga
Perseveranca

Objetivos de aprendizagem

O trabalho em torno desta tarefa procura contribuir para que os alunos progressivamente sejam

capazes de:

Reconhecer regularidades em sequéncias ou sucessdes de nimeros racionais e
determinar uma lei de formagao, expressando-a em linguagem natural ou simbdlica;
Determinar termos de uma sequéncia ou sucessao de ordens variadas, inferior ou
superior aos dos termos apresentados, quando conhecida a sua lei de formacao;
Comparar, interpretar e estabelecer conexdes entre representacdes multiplas de uma
sequéncia ou sucessao;

Aplicar e adaptar estratégias diversas de resolucdo de problemas, em diversos contextos,
nomeadamente com recurso a tecnologia;

Extrair a informacdo essencial de um problema;

Reconhecer ou identificar padrdes e regularidades no processo de resolucdo de

problemas desenvolvendo um algoritmo para o solucionar, recorrendo a tecnologia;
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® Procurar e corrigir erros, testar, refinar e otimizar uma dada resolucao;

e Comparar, interpretar e estabelecer conexdes entre representagdes miultiplas de uma
sequéncia ou sucessao;

e Nao desistir prematuramente da resolucao da tarefa;

e Reconhecer o valor das suas ideias e processos matematicos desenvolvidos.

Recursos
Enunciado escrito da tarefa para distribuir aos alunos.

Computador ou telemdvel com acesso a folha de célculo.

Exploracdo da tarefa

A implementacdo desta tarefa pode ser feita com recurso a folha de cdlculo. Para tal, pode-se
utilizar computadores ou até mesmo smartphones, sendo neste caso aconselhada a utilizacao da

folha de calculo do Google Drive.

Se esta for a primeira ocasidao em que os alunos utilizam a folha de cdlculo, é aconselhavel que
exista um momento prévio a aula para dar a conhecer as funcionalidades necessdrias para o
desenrolar da mesma, nomeadamente como se introduzir uma férmula, como copiar a férmula
de uma célula para as outras. Ainda assim, as funcionalidades da folha de cdlculo devem ser
introduzidas de forma gradual e contextualizada, fazendo com que esta introducdo seja mais facil

de assimilar e significativa.

Para a exploracdo da tarefa os alunos devem estar organizados em pares, podendo estar estes a

trabalhar cada um no seu dispositivo, se possivel.

Num primeiro momento, o professor deve comecar por apresentar a tarefa, explicando a forma
como devem fazer uso da folha de cdlculo neste contexto especifico e como, a partir dai, dar
resposta as vdrias questdes apresentadas. As instrucdes relativas a folha de cdlculo ndo devem

passar por facultar as férmulas a usar, devendo ser os alunos a chegar as mesmas.

No contexto da exploragdo desta tarefa, o desenvolvimento da abstra¢do consiste na
compreensao clara do problema e na identificacao da informacao inicial no que respeita a cada
um dos jardins. Os alunos devem ter em atencao que enquanto no jardim A sao dados os quatro
primeiros termos da sucessao, no caso do jardim B sdo dados trés termos, mas nao sao os trés

primeiros termos, sao dados os termos de ordem 4, 5 e 6.
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Na automatizacdo do preenchimento da folha de cdlculo, no que diz respeito a determinagdo do
numero de espécies diferentes de plantas em cada semana, serd importante o reconhecimento
da lei de formacgdo associada a cada um dos jardins. A identificacdo da lei de formagao revelard o
reconhecimento do padrao associado a relacdao existente, em particular no caso do Jardim A. Os
alunos podem reconhecer, de outros problemas, a possibilidade de andlise da disposicao
retangular para identificar relagcbes entre a representacdo visual dos termos e o ndmero de
espécies em cada semana. No Jardim A, podem identificar a colocacao fixa de duas espécies e
também o crescimento de filas a cada semana. Podem ainda reconhecer duas situagées: verificar
que esse numero de filas, cada uma com cinco espécies, aumenta 2 a cada semana, fazendo
aumentar o ndmero de espécies em 10; o numero total de espécies na parte retangular da
disposicao corresponde ao 10 vezes o nimero da semana que se pretende determinar, podendo

fazer a representacdo simbdlica do termo geral, 10n + 2.

Ja no caso do Jardim B, o crescimento ndo é constante, podendo verificar que da semana 4 para a
semana 5, 0 nimero de espécies aumenta 9 unidades; da semana 5 para a semana 6, 0 nimero de
espécies aumenta 11 unidades, e da semana 6 para a semana 7 aumentaria 13 unidades. Para a
determinacdo de termos distantes esta estratégia de recorréncia ndo é tao evidente. Também
nesta situa¢do, os alunos podem reconhecer o padrdo da disposi¢do retangular e verificar que
tanto no comprimento como na largura dessa disposi¢do existem tantas espécies de plantas

como o nimero da semana, chegando assim ao termo geral n’.

A algoritmia é trabalhada a partir da instru¢do (férmula) a introduzir na folha de célculo que
permitird, através do arrastamento (ou da cdpia,caso seja usada a folha de cdlculo nos
smartphones) para as células seguintes. Sera crucial o acompanhamento a fazer nesta fase para
ajudar os alunos na organizacao das ideias que permitam chegar a férmula a usar, sem que esta

seja dada diretamente.

Depois de proceder a cdpia da férmula criada, seja esta referente a lei de formacdo ou baseada
no termo geral da sequéncia, é fundamental incentivar os alunos a analisar os resultados obtidos

e a valida-los, de acordo com o que seria de esperar para cada um dos jardins.

Na folha de cdlculo, os alunos podem usar diferentes férmulas e, por arrastamento, obter os
termos das ordens indicadas. A figura 22 ilustra duas possiveis férmulas a utilizar para obter o

numero de espécies diferentes no Jardim A, a cada semana.
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Figura 22. Possiveis férmulas na sequéncia Jardim A

Jardim A Jardim A

Semanas Numero de espécies Semanas Numero de espécies
1 =10+2 1 =2+10*D4
2 =B4+10 2 =2+10*D5
3 =B5+10 3 =2+10*D6
4 =B6+10 4 =2+10*D7
5 =B7+10 5 =2+10*D8
6 =B8+10 6 =2+10*D9
7 =B9+10 7 =2+10*D10
8 =B10+10 8 =2+10*D11
9 =B11+10 9 =2+10*D12
10 =B12+10 10 =2+10*D13
11 =B13+10 11 =2+10*D14
12 =B14+10 12 =2+10*D15
13 =B15+10 13 =2+10*D16
14 =B16+10 14 =2+10*D17
15 =B17+10 15 =2+10*D18

Prolongando o numero de semanas, os alunos conseguem concluir sobre a existéncia 512
espécies de plantas em qualquer dos jardins. Por exemplo, para o Jardim B, a figura 23 mostra a
listagem de valores em algumas semanas, verificando-se que em nenhuma delas ha exatamente

512 espécies diferentes de plantas.

Figura 23. Verificagdo da ndo existéncia de 512 espécies de plantas no Jardim B

20 400
21 441
22 484
23 529
24 576
25 625

A folha de cdlculo facilita a comparacao do nimero de espécies diferentes de plantas nos dois
jardins de modo a responder as varias questdes. A figura 24 coloca lado a lado a sequéncia de
ndmeros relativa a cada jardim. A capacidade de abstracdo é aqui novamente evidenciada, tendo
os alunos que conseguir interpretar a informacdo e extrair os dados relevantes para responder a

cada uma das questdes.
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Figura 24. Verificacdo da ndo existéncia de 512 espécies de plantas no Jardim B

Jardim A Jardim B
Semanas Numero de espécies Semanas Numero de espécies
1 12 1 1
2 22 2 4
3 32 3 9
4 42 4 16
5 52 5 25
6 62 6 36
7 72 7 49
8 82 8 64
9 92 9 81
10 102 10 100
11 112 11 121
12 122 12 144
13 132 13 169
14 142 14 196
15 152 15 225
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Vamos simular langamentos

A tarefa Vamos simular lancamentos enquadra-se nas Aprendizagens Essenciais do 8.° ano de
escolaridade, no ambito do tema Dados, no tépico Probabilidades, subtdpico Probabilidade
frequencista. Esta é claramente uma tarefa que visa promover o pensamento computacional
através das suas cinco praticas. A existéncia de questdes orientadoras tem como principal

finalidade dar alguma orientac¢do ao trabalho a realizar pelos alunos.

Enunciado da tarefa

Tarefa
Vamos simular lancamentos

Crie um programa, em Scratch, que simule um determinado nimero de lancamentos de um
dado cubico (equilibrado) numerado de 1 a 6, e que determine a probabilidade de saida de
cada uma das faces, tendo como base a sua frequéncia relativa.

Questodes orientadoras:
1. Quais sao as etapas a ter em conta?

2. Como garantir que o nimero de lancamentos simulados se realiza na sua totalidade,
mediante a quantidade introduzida pelo utilizador?

3. Como gerar, associar e armazenar um numero aleatdrio entre 1 e 62

4. Como determinar a frequéncia relativa da saida de um nimero de uma determinada
face?

Sugestdo:

Podera usar uma lista para armazenar as frequéncias relativas da saida de cada uma das faces

Extensao:

Ajuste o seu programa por forma a que as frequéncias relativas, da saida de cada uma das
faces, sejam atualizadas a medida que os langamentos simulados vdo ocorrendo.
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Enquadramento curricular
Conteudos de aprendizagem

Com a resolucdo desta tarefa procura-se favorecer a aprendizagem dos alunos sobre os

conteudos de aprendizagem apresentados no quadro seguinte:

Contetdos de Topicos Subtépicos
aprendizagem
Contetdos Probabilidades Probabilidade frequencista
matematicos
Resolucao de Estratégias
problemas
Capacidades Pensamento Abstracao
matematicas computacional Decomposicao
transversais Reconhecimento de padrdes
Algoritmia
Depuracao
Comunicagao Expressdo de ideias

matematica
Pensamento critico e | Pensamento critico
pensamento criativo

Capacidades e
atitudes gerais

transversais Relacionamento Colaboracao
interpessoal
Desenvolvimento Autorregulacao
pessoal e autonomia | Perseveranca
Saber cientifico, Valorizacdo da Matematica

técnico e tecnoldgico

Objetivos de aprendizagem

O trabalho em torno desta tarefa procura contribuir para que os alunos progressivamente sejam
capazes de:

e Estimar a probabilidade de acontecimentos utilizando a frequéncia relativa.

e Aplicar e adaptar estratégias diversas de resolucao de problemas, em diversos contextos,
nomeadamente com recurso a tecnologia.

e Extrair ainformacgdo essencial de um problema.

e Estruturar aresolu¢do de problemas por etapas de menor complexidade de modo a
reduzir a dificuldade do problema.

e Reconhecer ou identificar padrdes e regularidades no processo de resolu¢ao de
problemas e aplicd-los em outros problemas semelhantes.

e Desenvolver um procedimento (algoritmo) passo a passo para solucionar o problema,

nomeadamente recorrendo a tecnologia.
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e Procurar e corrigir erros, testar, refinar e otimizar uma dada resolucdo.
e Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e

por escrito.

Recursos
Enunciado escrito da tarefa para distribuir aos alunos.

Computador com acesso a Internet

Exploracdo da tarefa

Esta tarefa deve ser proposta a alunos cujo conhecimento de programacdo, nomeadamente em

Scratch, possa ser considerado médio ou avangado.

Numa fase inicial, apds a apresentacdo da tarefa e do esclarecimento de eventuais dividas, o
professor deve acompanhar os grupos por forma a garantir que os alunos estdo na posse da
informacao essencial para a resolu¢ao do problema. Nesta primeira fase é importante garantir

que os alunos conseguem mobilizar informagao inicial para delinear uma estratégia de resolugao.

As praticas de pensamento computacional serdo desenvolvidas de forma nao linear, sendo
expectdvel que os alunos mobilizem cada uma das praticas de forma constante. Assim sendo,
torna-se importante que o professor que acompanha a implementacdo da tarefa possa agir de
forma intencional por forma a garantir que as praticas serdo mobilizadas e desenvolvidas
adequadamente. De seguida, serd feita uma descricdo daquilo que se espera que seja o
desenvolvimento em cada uma das praticas do pensamento computacional, devidamente

articulada com a resolucao da tarefa em causa.

O desenvolvimento da abstracao poderd ser intencionalmente reforcado através da criagdo de
oportunidades para que os alunos consigam identificar a informagdo importante e a forma como
esta se ird relacionar. Sempre que necessdrio, o professor deve reforcar a importancia deste

procedimento para melhorar a organizacao da resolucao.

A decomposicao deve ser desenvolvida através do incentivo a estruturacao do problema em
etapas, identificando a sequéncia das mesmas. Nesta fase, os alunos devem conseguir identificar
fases como as seguintes: simular lancamento; gerar n.° aleatdrio entre 1 e 6; contabilizar essa

extragdo; atualizar a estimativa de probabilidade.

O reconhecimento de padrdes deve ser concretizado em diferentes niveis, sendo alguns destes

relacionados com as seguintes aspetos: repeticao associada ao ndmero de langamentos que se
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pretende simular; reconhecimento da saida de cada uma das faces (entre 1 e 6) e a atualizacdo da
varidvel associada que armazena o nimero de saidas; atualiza¢do da probabilidade estimada para

a saida de cada uma das faces.

No que diz respeito a algoritmia, é importante que o professor acompanhe a forma como os
diferentes grupos efetuou a decomposicao do problema em partes e, de forma intencional,
conduzir os alunos a criagdo de uma estrutura de programa que contemple essas etapas
devidamente encadeadas. Assim, devem ser tidas em linha de conta as etapas seguintes: gerar n.°

aleatdrio entre 1 e 6; contabilizar essa extragdo; atualizar a estimativa de probabilidade.

A depuragdo deve estar presente ao longo da resolucdo, sendo natural uma constante
preocupacao com eventuais erros que pode ocorrer. Deste modo, os alunos devem ser
incentivados a testar, a procurar e corrigir erros, atendendo aos resultados esperados. Numa
fase posterior, o professor deve propor a otimizacdo do programa tendo em vista o seu

funcionamento e a uma melhor leitura e compreensao do mesmo.
Figura 25. llustracdo de parte do programa onde se evidencia o padréo

(GG el Quantos langamentos queres simular? JEEEETE R ER 0 fo b |

repete aresposta  vezes

altera Ultimo n.° saido: * para um valor ao acaso entre o e o

adicionaa N.°delangamentos v o valor o

Ultimo n.° saido: = ° , entdo

adicionaa N.°de vezes que saiface1: v+ o valor o

Ultimo n.° saido: = o , entdo

adicionaa N.°de vezes que saiface2: v o valor o

A figura 25 apresenta parte cédigo esperado. Um exemplo do projeto Scratch pretendido poderd

ser consultado em: https://scratch.mit.edu/projects/508893185.
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Vamos construir poligonos estrelados

A tarefa Vamos construir poligonos estrelados estd enquadrada nas Aprendizagens Essenciais do
9.° ano de escolaridade, no ambito do tema Geometria, no tdpico Figuras planas e no subtdpico
Construcdes e lugares geométricos. A tarefa estd estruturada de forma a trabalhar todas as
praticas do pensamento computacional. A forma como é apresentada permite que seja em sala
de aula, em tempo util. Porém, esta tematica poderd ser abordada de uma forma mais
abrangente, podendo constituir-se como um trabalho de projeto em torno da construgdo de

poligonos estrelados.

Enunciado da tarefa

Tarefa
Vamos construir poligonos estrelados

Um poligono estrelado regular é um poligono em que cada lado cruza pelo menos outro lado,
e que tem todos os lados e todos os angulos iguais.

A partir dos vértices de um poligono regular com 7 lados, constréi um poligono estrelado com
recurso ao Geogebra.

a) O que acontece se forem unidos os vértices consecutivos?
b) O que acontece se forem unidos vértices ndo consecutivos?
¢) Quantos poligonos estrelados distintos consegues obter?

d) Qual a amplitude de cada angulo? Qual a relacdo entre a amplitude e o nimero de
vértices do poligono?

Possivel extensao:

E se o poligono base tiver outro nimero de lados. O que observas?
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Enquadramento curricular
Conteudos de aprendizagem
Com a resolucdo desta tarefa procura-se favorecer a aprendizagem dos alunos sobre os

conteudos de aprendizagem apresentados no quadro seguinte:

Conteudos de Topicos Subtépicos
aprendizagem
Conteuddos Figuras planas Construcdes e lugares geométricos
matematicos
Pensamento Abstragao
computacional Decomposicao
Capacidades Reconhecimento de padrdes
matematicas Algoritmia
transversais Depuracdo
Comunicagao Expressdo de ideias
matematica
Representacdes Conexdes entre representacdes

matematicas
Pensamento critico e | Pensamento critico
pensamento criativo

Capacidades e
atitudes gerais

transversais Relacionamento Colaboragao
interpessoal
Desenvolvimento Autoconfianga
pessoal e autonomia | Perseveranca
Saber cientifico, Valoriza¢ao da Matematica

técnico e tecnoldgico

Objetivos de aprendizagem

O trabalho em torno desta tarefa procura contribuir para que os alunos progressivamente sejam

capazes de:

e Realizar constru¢des em AGD que mobilizem lugares geométricos, poligonos regulares,
relacdes entre angulos e isometrias, estabelecendo conexdes entre diferentes tdpicos
abordados em geometria plana.

e Extrair ainformagdo essencial de um problema.

e Estruturar aresolucao de problemas por etapas de menor complexidade de modo a
reduzir a dificuldade do problema.

e Reconhecer ou identificar padrdes e regularidades no processo de resolu¢ao de
problemas e aplica-los em outros problemas semelhantes.

e Desenvolver um procedimento (algoritmo) passo a passo para solucionar o problema,
nomeadamente recorrendo a tecnologia.

e Procurar e corrigir erros, testar, refinar e otimizar uma dada resolucao.
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e Estabelecerrelaces e conversdes entre diferentes representacdes relativas as mesmas

ideias/processos matematicos, nomeadamente recorrendo a tecnologia.

Recursos

Enunciado escrito da tarefa para distribuir aos alunos.
Computador com acesso a Internet
Geogebra

Scratch

Exploracao da tarefa

Com esta tarefa pretende-se desenvolver o pensamento computacional através da exploracao da
possivel construcao de poligonos estrelados com 7 vértices. Deste modo, pretende-se criar as
oportunidades para que os alunos consigam identificar os elementos importantes a partir da
definicdo de poligono estrelado, mais concretamente como devem proceder para ligar os

vértices entre si (figura 26).

Figura 26. llustracdo das aplicagdes a utilizar na resolu¢do da tarefa

GeoGebra

N\
VV %
O § ‘ 2571°

O possivel recurso ao GeoGebra, como ilustra a figura 26, pode facilitar a constru¢ao dos

poligonos, tendo como ponto de partida os vértices de um poligono regular. Assim, visa-se
desenvolver a abstracao, ao selecionar o essencial, a partir da definicao de poligono estrelado, e

o recurso ao GeoGebra como uma forma de representar os poligonos.

A promocdo da estruturagao da resolu¢ao do problema em etapas, neste caso incentivando a
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representacdao dos primeiros lados do poligono, permite facilitar a compreensao do problema e,

simultaneamente, desenvolver a pratica da decomposicao.

A construcao realizada, tendo como base o GeoGebra, pode facilitar a compreensao da existéncia
de padrdes na construcao de cada poligono estrelado. O professor pode colocar questdes que

permitam conduzir os alunos ao reconhecimento destes padroes.

Ao solicitar aos alunos o desenvolvimento de um procedimento que permita a construcao dos
poligonos (para casos particulares) a partir da relacdo existente entre a amplitude dos angulos e
0 numero de vértices, o professor estd a conduzir os alunos para a obtencdo de uma
generalizagdo. Para estabelecer esta relagdo, os alunos devem mobilizar os conhecimentos
adquiridos no subtépico anterior relacionado com os angulos inscritos numa circunferéncia. A
generalizacdo (ilustrada mais a frente numa adaptacdo da tarefa com recurso ao Scratch) é

crucial para que se possa criar um programa para desenhar poligonos estrelados.

Os alunos devem ainda ser incentivados a testar, a procurar e a corrigir erros, atendendo as
condi¢des necessdrias para a obtencdo de um poligono desta natureza. Deste modo, é
promovida a identificacdo e constru¢do de todos os poligonos estrelados, verificando a ndo

existéncia de constru¢6es em duplicado.

Esta tarefa pode ser adaptada para que se possa programar, em Scratch, a constru¢do de um
caso particular de poligonos estrelados, como por exemplo, com um ndmero impar de vértices. A

figura 27 apresenta-nos um pentagrama (poligono estrelado com 5 vértices).

Figura 27. Representagao de um pentagrama.

180 - % 1y
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A partir daimagem é possivel, para o caso particular do pentagrama, perceber a relacdo existente
entre o numero de vértices e a medida de amplitude de cada angulo interno e,
consequentemente, a medida do correspondente dngulo externo (necessario para as instrucdes
na elaboracdo do programa. Em seguida, na figura 28, estdo representados alguns dos
comandos necessarios para criar 0 programa em Scratch, onde se destaca o comando que

permite operacionalizar a construcao do poligono estrelado.

E facil constatar a relacdo entre a expressdo da medida de amplitude do angulo externo do
pentagrama (figura 27) e a expressdo que representa a generaliza¢do (figura 28) da medida de
amplitude de um qualquer poligono estrelado, para este caso em particular. De reforcar que a
construcao deste programa em Scratch apenas resulta para poligonos estrelados com um

ndmero impar de vértices.

Figura 28. Comandos do Scratch utilizados na operacionalizagao do programa

Para além do caso particular de poligono estrelado apresentado, podem ser alvo de criacao de
um programa em Scratch outros casos de poligonos estrelados. Assim, sugere-se que a
abordagem ilustrada na figura 27, onde se pode observar a relagdo entre a amplitude do angulo
de rotagao com a do angulo inscrito correspondente, sirva de ponto de partida para a descoberta
da férmula essencial (e necessdria) para a generalizacdo da constru¢do dos poligonos
pretendidos. Esta extensdo ganha significado caso se venha a optar pelo desenvolvimento de um

projeto.

Esta tarefa, para além de promover o pensamento computacional, visa desenvolver a capacidade
de resolucdo de problemas e as atitudes gerais transversais tais como pensamento critico e

criativo, desenvolvimento pessoal e autonomia e saber cientifico, técnico e tecnoldgico.
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Recursos sobre pensamento computacional



Os recursos aqui apresentados, nao constituindo uma lista exaustiva, sao representativos
de projetos e plataformas onde se podem encontrar ideias que poderao ser mobilizadas
na elaboracdo de tarefas exploratdrias que visem a aprendizagem de matematica, para

além possibilitar o desenvolvimento do pensamento computacional.

Australian Maths Trust — https://www.amt.edu.au/
Bebras — https://bebras.pt/

Blocky Games — https://blockly.games/

Code.org — https://code.org/

Computer Science Education Research Group University of Canterbury —

https://csunplugged.org/en

Mathplayground: Code Builder —

https://www.mathplayground.com/code_builder.html (exemplo de jogo)

Scratch — https://scratch.mit.edu/

Snap! — Snap! 9.2.18 (berkeley.edu)

UCL ScratchMaths Curriculum -

https://www.ucl.ac.uk/ioe/departments-and-centres/ucl-knowledge-lab/current-research/u

cl-scratchmaths/ucl-scratchmaths-curriculum
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