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Resumo

Este trabalho investigou o uso do pensamento computacional como estratégia pedago-
gica no ensino da Matematica, por meio da aplicacao de uma atividade pratica baseada
no tema de uma campanha do agasalho realizada com estudantes do 32 ano do Ensino
Médio de uma escola ptblica em Rio Grande/RS. A proposta teve como finalidade
promover uma aprendizagem significativa e contextualizada, articulando conteidos
matemadaticos, como fungoes polinomiais de 12 e 2° graus, bem como a organizacao
e interpretacdo de dados por meio de tabelas e graficos, aos pilares do pensamento
computacional, a saber, decomposicao de problemas, abstragdo, reconhecimento de
padrdes e elaboracdo de algoritmos. A pesquisa, de natureza qualitativa e cardter
exploratério, envolveu trés encontros sequenciais nos quais os alunos planejaram a
campanha ficticia, definindo pontos de coleta, estratégias de divulgacao e metas de
arrecadacao. A coleta de dados ocorreu por meio de observagdes, registros em diario de
campo, produgoes estudantis e questionarios reflexivos. Os resultados indicaram que a
atividade favoreceu a compreensdo dos conteiidos matematicos, estimulou raciocinio
légico, organizacao de dados e tomada de decisoes, além de reforcar valores como
cooperacao, protagonismo juvenil e responsabilidade social. A experiéncia também
atuou como revisao para o ENEM, ampliando alcance pedagdgico. Conclui-se que a
integracdo entre Matematica e pensamento computacional, mediada por uma atividade
contextualizada e socialmente significativa, contribui para praticas alinhadas a BNCC
e para a formagao de cidadaos criticos e solidarios.

Palavras-chaves: Pensamento computacional. Matemaética. Ensino Médio. Aprendi-
zagem significativa. Campanha social.
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Introducao

A crescente presenca das tecnologias digitais na sociedade contemporanea tem
provocado transformacoes profundas nas praticas educacionais, em especial no ensino da
Matematica. Nesse cenério, o pensamento computacional (PC) apresenta-se como uma
possibilidade pedagogica relevante, capaz de articular competéncias cognitivas, sociais e
digitais, favorecendo aprendizagens contextualizadas e alinhadas as demandas do século XXI.
Conceituado por Wing (2006) como um conjunto de habilidades que envolvem decomposicao
de problemas, abstracio, reconhecimento de padrées e elaboragao de algoritmos, o PC
transcende o uso de computadores, configurando-se como uma forma de raciocinio aplicavel
em diferentes situacoes da vida cotidiana e escolar.

A relacao entre Matematica e pensamento computacional é particularmente rele-
vante, pois ambas compartilham fundamentos como légica, abstracao e modelagem. Diversos
estudos (BARCELOS; SILVEIRA, 2012; MESTRE et al., 2015; GOMES; BATISTA; PEI-
XOTO, 2021) evidenciam que o desenvolvimento do PC contribui para a compreensao
de contetdos matematicos, potencializando a resolugao de problemas e a construcao de
modelos explicativos. Além disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece o
PC como competéncia essencial e transversal, destacando sua importancia para a formagao
integral dos estudantes e para o fortalecimento de praticas pedagogicas interdisciplinares.

No contexto brasileiro, a implementacao do PC enfrenta desafios como a auséncia
de infraestrutura tecnoldogica em muitas escolas publicas e a necessidade de formacao
docente adequada (VICARI et al., 2018). Ainda assim, o PC pode ser trabalhado tanto em
atividades plugadas (com tecnologia) quanto desplugadas (sem tecnologia), favorecendo
a inclusdo e a aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2003; MOREIRA, 2012). Essa
flexibilidade torna o PC uma estratégia viavel e potente para aproximar a Matematica da
realidade dos estudantes, estimulando protagonismo juvenil, autonomia e responsabilidade
social.

Este trabalho, desenvolvido como Trabalho de Conclusdao de Curso da Licenciatura
em Matematica, aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da
Universidade Federal do Rio Grande (CEP-FURG), apresenta e analisa uma proposta
pedagdgica aplicada a estudantes do 3° ano do Ensino Médio de uma escola publica da
cidade de Rio Grande/RS, baseada na simulagdo de uma campanha do agasalho escolar.
Embora originalmente concebida como atividade curricular para turmas do 12 ano do
Ensino Médio, a proposta foi aplicada ao 3° ano em carater extracurricular, em razao
de incompatibilidades de horarios, atuando também como revisao para o ENEM, que se
encontrava em periodo iminente.

A atividade foi planejada com o objetivo de integrar conteiidos matematicos
relacionados ao estudo de fungdes polinomiais de 12 e 22 graus, articulando esses contetidos
aos pilares do pensamento computacional.

A pesquisa, de natureza qualitativa e carater exploratério, envolveu observagoes,
registros em didrio de campo, producoes estudantis e aplicacao de questionarios reflexivos.
A analise dos dados concentrou-se na mobilizagdo de conhecimentos matematicos, bem
como nas percepcoes dos alunos sobre a aplicabilidade da Matemética em contextos reais.
Ao propor essa integracao entre teoria e pratica, o estudo contribui para o fortalecimento de
praticas pedagodgicas contextualizadas e para a valorizacao da Matematica como linguagem
de organizacdo da realidade e instrumento de transformagao social.



1 Objetivos

Este trabalho tem como foco central analisar a aplicacdo do pensamento computaci-
onal como abordagem pedagogica na disciplina de Matematica no Ensino Médio, no ensino
e na consolidagdo de conteiidos matematicos especificos. A proposta parte da realizacio de
uma atividade pratica baseada no contexto de uma campanha do agasalho, utilizada como
situacao didatica para o estudo de contetidos como fungées polinomiais de 1° e 2° graus,
com estudantes dessa etapa de ensino. Busca-se explorar como os pilares do pensamento
computacional, tais como a decomposicao de problemas, a abstragao, o reconhecimento
de padroes e a elaboracdo de algoritmos, podem contribuir para o desenvolvimento de
habilidades matematicas, promovendo uma aprendizagem significativa, contextualizada e
interdisciplinar.

1.1 Objetivo Geral

Investigar como o pensamento computacional pode ser utilizado como ferramenta
pedagogica para o desenvolvimento de habilidades mateméticas no Ensino Médio, por meio
da aplicagdo de uma atividade pratica baseada no tema de uma campanha do agasalho.

1.2 Objetivos Especificos

o Aplicar os conceitos de pensamento computacional (decomposi¢ao, reconhecimento
de padroes, abstracao e algoritmos) em uma atividade prética baseada no tema de
uma campanha do agasalho com estudantes do Ensino Médio;

e Analisar dados gerados na atividade para explorar conceitos matematicos, tais como
fungGes polinomiais de 12 e 2° graus, além da organizagdo e interpretacido das
informagdes por meio de tabelas e graficos;

e Avaliar o impacto da atividade no aprendizado dos estudantes, considerando aspectos
como engajamento, compreensao matematica e desenvolvimento do raciocinio l6gico;

« Relacionar os resultados obtidos com as competéncias e habilidades previstas na
BNCC, especialmente no que se refere ao uso de tecnologias digitais e as praticas
interdisciplinares no ensino da Matemaética; e

e Propor sugestoes pedagodgicas para o uso do pensamento computacional em outras
atividades matematicas escolares.

2 Fundamentos Tedricos sobre Matematica e Pensamento Computacional

Essa secdo tem como objetivo apresentar os principais referenciais tedricos que
fundamentam este estudo, situando o PC no campo da educacdo matematica e destacando
sua relevancia para o Ensino Médio. Nesse sentido, sdo discutidas contribuigoes de autores
como Wing (2006), Papert (1980), Ausubel (2003), além de documentos oficiais como a
BNCC (BRASIL, 2018), que reconhece o PC como competéncia essencial e transversal, e
o Computagao: complemento & BNCC (BRASIL, 2022), que o define como um dos eixos
estruturantes da Computagao.

Ao reunir pesquisas nacionais e internacionais (BARCELOS; SILVEIRA, 2012;
MESTRE et al., 2015; GOMES; BATISTA; PEIXOTO, 2021), busca-se evidenciar como



o PC se relaciona com a Matematica, tanto em termos conceituais quanto em praticas
pedagogicas concretas. Essa base tedrica orienta a analise da proposta desenvolvida com
os estudantes, permitindo compreender como a experiéncia se insere em um campo de
investigacao em expansao.

2.1 Origens e Evolucdo do Pensamento Computacional

O conceito de pensamento computacional, embora sistematizado recentemente,
possui raizes histéricas profundas que remontam aos primoérdios da ciéncia da computacio.
Um dos precursores dessa abordagem foi o matemético britanico Alan Turing, que em
1936 propos o modelo tedrico da Méaquina de Turing, capaz de simular qualquer algoritmo
computacional. Essa proposta nao apenas fundamentou a computacdo moderna como
também introduziu, de forma implicita, a ideia de que problemas complexos podem ser
resolvidos por meio de processos légicos e sisteméaticos, principios que hoje constituem os
pilares do PC.

Influenciado pelas concepgoes construtivistas de Jean Piaget, Seymour Papert
introduziu a computagdo no contexto educacional. Em Mindstorms, publicado em 1980, o
autor defende o uso da linguagem de programagao Logo como instrumento para promover o
pensamento 16gico, criativo e estruturado nas criancas (PAPERT, 1980). Para ele, programar
nao era apenas uma habilidade técnica, mas uma forma de organizar o pensamento e
construir conhecimento, antecipando os fundamentos do PC como metodologia pedagbgica.

A sistematizacao do conceito foi realizada por Wing (2006), que definiu o PC como
“o processo de pensamento envolvido na formulacdo de problemas e na expressao de suas
solucoes de forma que um agente computacional possa efetivamente executa-las”. Wing
defende que essa competéncia deve ser ensinada a todos, da mesma forma que a leitura, a
escrita e a aritmética, consolidando-se como uma habilidade essencial para o século XXI.

Desde entao, diversos autores tém ampliado essa definicdo. Barr e Stephenson
(2011) reforcam que se trata de uma abordagem de resolugao de problemas que pode ser
implementada por computadores, tornando os estudantes desenvolvedores de ferramentas e
estratégias. Riley e Hunt (2014), por sua vez, acrescentam aspectos como légica, organizagao
de informagoes e modelagem de solugbes, mesmo para individuos que nao sejam cientistas
da computacao.

Essas contribuigbes consolidam o PC como uma metodologia transversal, aplicdvel
em diferentes areas do conhecimento, com especial relevancia para a Educacao Basica.
No contexto brasileiro, a BNCC reconhece o PC como uma competéncia essencial para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e digitais, estimulando a resolugao de
problemas, o raciocinio légico e a criatividade. Dessa forma, o ensino dessa competéncia
contribui para formar sujeitos capazes de compreender, criar e interagir criticamente com
as tecnologias digitais que permeiam a sociedade contemporanea.

2.2 Pensamento Computacional na Educacdo Basica

A incorporacdo do PC na Educagao Bésica tem ganhado destaque nas ultimas
décadas como uma estratégia para desenvolver competéncias essenciais a formacao dos
estudantes. O documento Computacao: complemento a BNCC organiza a area da Compu-
tacdo em trés eixos estruturantes: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital (BRASIL, 2022). A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em
2018, por sua vez, reconhece o PC como uma competéncia relevante a ser desenvolvida de



forma transversal, especialmente na area de Matematica e suas Tecnologias. Segundo o
documento, o PC envolve “as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resol-
ver, comparar e automatizar problemas e suas solucgoes, de forma metddica e sistematica,
por meio do desenvolvimento de algoritmos” (BRASIL, 2018, p. 474).

Essa abordagem propde que os alunos ndo apenas utilizem tecnologias digitais,
mas que sejam capazes de pensar como desenvolvedores, criando modelos, estratégias e
solucoes para problemas reais. A BNCC enfatiza que o PC deve ser trabalhado de forma
transversal, desde os anos iniciais do Ensino Fundamental até o Ensino Médio, favorecendo
o desenvolvimento de habilidades como raciocinio légico, organizacao de dados, abstragao
e tomada de decisoes.

A literatura especializada reforga essa perspectiva. Barr e Stephenson (2011)
destacam que o pensamento computacional constitui uma metodologia de resolucao de
problemas aplicdvel a diferentes areas do conhecimento, promovendo o protagonismo
dos estudantes na construcao de solugoes e o desenvolvimento de habilidades cognitivas
associadas ao raciocinio logico, a abstracao e a criacao de estratégias para enfrentar desafios
complexos.

Além disso, a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), proposta por Ausubel
(2003), oferece uma base tedrica complementar para a inser¢do do PC na escola. Segundo
Ausubel, a aprendizagem significativa ocorre quando novos conhecimentos se conectam de
forma logica e ndo arbitraria aos conhecimentos prévios dos alunos, denominados subsun-
cores. Essa teoria é especialmente relevante para o desenvolvimento do PC, pois valoriza a
construcao ativa do conhecimento, a contextualizacdo das atividades e o engajamento dos
estudantes em situacoes reais e desafiadoras.

Autores como Moreira (2012) e Brackmann (2017) apontam que o uso de atividades
plugadas e desplugadas pode favorecer a aprendizagem significativa e o desenvolvimento do
PC, respectivamente. Ferramentas como Scratch, GeoGebra e jogos educativos permitem
que os alunos explorem conceitos matemaéaticos de forma dindmica, enquanto atividades
manuais e colaborativas estimulam a abstracdo e o raciocinio légico mesmo em contextos
com poucos recursos tecnologicos.

No Brasil, a implementacao do PC enfrenta desafios estruturais, como a auséncia
de laboratérios de informética em grande parte das escolas publicas e a necessidade de
formacao adequada dos professores. No entanto, estudos como o de Vicari et al. (2018)
indicam que o PC pode ser trabalhado mesmo em ambientes com infraestrutura limitada,
desde que sejam adotadas metodologias ativas e materiais pedagogicos acessiveis.

Dessa forma, o PC representa uma oportunidade de qualificar o ensino da Mate-
matica, alinhando-o as transformagoes da sociedade contemporanea.

2.3 Pensamento Computacional e Matematica

A relagao entre o PC e a matemadtica é profunda e abrangente, pois ambas com-
partilham fundamentos como légica, abstragdao, modelagem e resolugao de problemas. O
PC, ao propor estratégias sistematicas para lidar com desafios complexos, oferece aos estu-
dantes ferramentas cognitivas que potencializam a compreensao e aplicacao dos conteidos
matematicos. Essa conexao é reconhecida por diversos autores e documentos curriculares,
como a BNCC, que apontam para a necessidade de integrar competéncias computacionais
ao ensino da matematica.



Segundo Barcelos e Silveira (2012), o PC dialoga com trés grandes competéncias
matematicas: a interpretacdo de simbolos e cédigos, a identificagdo de regularidades e
padroes, e a construgdo de modelos explicativos e representativos. Essas competéncias
estdo diretamente associadas aos pilares do PC (decomposicao, abstragio, reconhecimento
de padroes e algoritmos) e podem ser exploradas em diferentes dreasda matematica, como
Algebra, Estatistica, Geometria e Légica.

A BNCC reforga essa articulagdo ao propor que os estudantes sejam capazes de
utilizar diferentes linguagens para representar e resolver problemas, incluindo a linguagem
algoritmica. Essa linguagem, por sua vez, pode servir como ponte entre a narragdo verbal
e a linguagem algébrica, facilitando a compreensao de conceitos matematicos abstratos. A
identificacdo de padrées, por exemplo, é essencial para o estudo de sequéncias numéricas,
funcoes e propriedades algébricas, enquanto a decomposicao de problemas favorece a andlise
de situacbes complexas em etapas manejaveis.

Estudos como os de Mestre et al. (2015) apontam que o desenvolvimento do PC
contribui para a melhoria do desempenho dos alunos em Matematica, especialmente em
avaliacoes de larga escala, como o PISA e o ENEM. Essa pesquisa indica que habilida-
des computacionais, como a organizacao de dados, a andlise logica e a formulacao de
estratégias, estdo presentes nas questoes matematicas que exigem resolucdo de problemas
contextualizados.

Além disso, a pesquisa de Gomes, Batista e Peixoto (2021) evidencia que o uso
de atividades plugadas e desplugadas pode favorecer a aprendizagem de contetidos como
funcdo, porcentagem e média aritmética, ao mesmo tempo em que desenvolve o raciocinio
computacional dos alunos. Ferramentas como o GeoGebra, Scratch e atividades manuais
permitem que os estudantes explorem representacoes graficas, manipulem varidveis e
construam algoritmos de forma dinadmica e significativa.

A revisao sistematica realizada por Silva e Meneghetti (2019) reforca a relevancia
dessa integracdo ao apontar que, embora ainda haja poucos trabalhos académicos que
tratem diretamente da relagdo entre PC e matematica, ha um crescimento expressivo de
pesquisas que exploram essa interface. Os autores destacam que contetidos como algebra,
logica e estatistica sdo os mais abordados, mas que hé espaco para ampliar essa discussao
em areas como geometria e andlise de dados.

Dessa forma, o pensamento computacional ndo apenas complementa o ensino da
matematica, mas também oferece uma nova perspectiva para tornar os contetidos mais
acessiveis, contextualizados e conectados com a realidade dos estudantes.

2.4 Panorama da Pesquisa Brasileira

A producao académica brasileira sobre a relagdo entre pensamento computacional
e matematica ainda é limitada, mas vem crescendo nos ultimos anos, revelando um campo
fértil para investigacoes e praticas pedagdgicas. Uma das contribuicbes mais relevantes
nesse sentido é o estudo de Silva e Meneghetti (2019), que realizou uma revisao sisteméatica
de trabalhos publicados em eventos nacionais da drea de informética na educacgao, como
o Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao (SBIE), o Workshop de Informética
na Escola (WIE) e o Workshop de Ensino em Pensamento Computacional, Algoritmos e
Programagao (WalgProg).

A anélise abrangeu o periodo de 2014 a 2018 e identificou que, dos 1.436 trabalhos
verificados, apenas 14 abordavam simultaneamente os temas “pensamento computacional”



e “matematica”; representando apenas 0,97% da producao académica nesses eventos. Esse
dado evidencia a caréncia de pesquisas que explorem essa interface, ao mesmo tempo em
que reforga a relevancia de investigagdes como a proposta deste artigo, que busca integrar
o PC ao ensino da matematica de forma contextualizada e significativa.

Os trabalhos analisados por Silva e Meneghetti (2019) revelam que os contetdos
matematicos mais explorados em associagdo ao PC sdo expressdes numéricas simples,
algebra, légica matematica e questoes de avaliacGes de larga escala, como o PISA, ENEM
e OBM. Esses contetidos dialogam diretamente com os pilares do PC, como a abstracao e
a algoritmizacao, e permitem a construcdo de estratégias de resolucao de problemas que
envolvem raciocinio l6gico e organizacao de dados.

Quanto as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do PC, destaca-se o
uso do Scratch, uma linguagem de programacao visual voltada ao ptublico escolar, e da
computacao desplugada, que envolve atividades sem o uso de dispositivos eletrénicos.
Essa abordagem ¢ especialmente relevante para o contexto brasileiro, onde muitas escolas
ainda enfrentam limitacoes de infraestrutura tecnoldgica. A pesquisa também aponta o
uso de outras plataformas como Code.org, GeoGebra e atividades manuais que favorecem
a construcao de algoritmos e a visualizacdo de padroes matematicos.

No conjunto de estudos investigados no trabalho de Silva e Meneghetti (2019),
observa-se que a maioria das pesquisas se concentra no Ensino Fundamental e na formacao
de professores, com menor incidéncia de investigac¢oes voltadas ao Ensino Médio, lacuna que
este trabalho busca preencher. Além disso, grande parte dessas pesquisas foi desenvolvida
em institui¢oes publicas, evidenciando o papel estratégico das universidades federais e
estaduais na producdo de conhecimento sobre o tema.

Outro aspecto relevante é o uso de referenciais tedricos nacionais, como Barcelos e
Silveira (2012) e Mestre et al. (2015), que contribuem para consolidar uma base conceitual
brasileira sobre o pensamento computacional. Esses autores destacam que o PC pode ser
incorporado ao curriculo escolar por meio de metodologias ativas, resolucao de problemas
e atividades interdisciplinares, promovendo uma aprendizagem critica, colaborativa e
conectada com a realidade dos estudantes.

Dessa forma, o panorama da pesquisa brasileira sobre PC, investigada no contexto
deste trabalho em articulacdo com a Matematica, revela tanto avangos quanto desafios. Ha
um movimento crescente de valorizacdo do PC como ferramenta pedagdgica, mas ainda
é necessario ampliar as investigacoes, diversificar os conteiidos abordados e fortalecer a
formacao docente para que essa abordagem se consolide nas praticas escolares. O presente
trabalho, ao propor uma atividade contextualizada com alunos do Ensino Médio, contribui
para esse esforgo coletivo de transformacdo educacional.

2.5 Aplicacoes Pedagbgicas e Impactos

A aplicagao do PC no ensino da Matematica tem se mostrado uma estratégia eficaz
para promover aprendizagens significativas, contextualizadas e alinhadas as competéncias
do século XXI. Diversos estudos apontam que, ao integrar os pilares do PC as praticas
pedagdgicas, os alunos desenvolvem nao apenas habilidades matematicas, mas também
competéncias cognitivas e socioemocionais essenciais para a vida em sociedade.

A proposta pedagdgica apresentada por Gomes, Batista e Peixoto (2021), por
exemplo, evidencia como o uso do PC pode contribuir para o estudo de fun¢ées no Ensino
Médio, por meio de atividades que combinam tecnologias digitais (GeoGebra) e estratégias



desplugadas. Os resultados indicam melhorias na capacidade de resolucao de problemas, na
compreensao conceitual e na autonomia dos estudantes, além de indicios de aprendizagem
significativa conforme os principios da Teoria da Aprendizagem Significativa (AUSUBEL,
2003).

No contexto brasileiro, onde muitas escolas enfrentam limitagoes de infraestrutura,
o uso de atividades desplugadas tem se mostrado uma alternativa viavel e potente. Jogos,
desafios 16gicos, fluxogramas e simulagdes permitem que os alunos exercitem o raciocinio
computacional mesmo sem acesso a computadores, como demonstram os materiais avaliados
por Vicari et al. (2018). Essas abordagens favorecem a inclusao digital e o desenvolvimento
de competéncias transversais, como colaboracao, criatividade e pensamento critico.

A atividade prética desenvolvida neste trabalho baseia-se em uma pratica construida
a partir do tema de uma campanha do agasalho escolar, exemplificando como o PC
pode ser aplicado de forma concreta e socialmente relevante. Ao planejar e organizar
a campanha, os estudantes mobilizam conhecimentos matemaéticos (equagoes e fungoes
polinomiais de 19 e 22 graus, cosntrucao de tabelas e graficos) e estratégias computacionais
(decomposicao de etapas, abstragao de dados, reconhecimento de padroes nas doagoes e
elaboragao de algoritmos para distribuicdo). Essa integracao entre teoria e prética estimula
o protagonismo juvenil, a responsabilidade social e a percep¢do da Matematica como
linguagem de organizacao da realidade.

Além dos ganhos cognitivos, a abordagem proposta contribui para o engajamento
dos alunos, que se envolvem ativamente na resolugao de problemas reais, colaboram entre
si e desenvolvem senso de pertencimento a comunidade escolar. Essa dimensao afetiva e
social da aprendizagem ¢é fundamental para consolidar o PC como ferramenta pedagégica,
capaz de transformar a relagdo dos estudantes com o conhecimento matematico.

Por fim, os dados coletados durante a atividade, registros em diario de campo,
produgoes estudantis, questionérios reflexivos, oferecem subsidios para a reflexdo docente e
para o aprimoramento de praticas pedagogicas. Ao analisar essas evidéncias, é possivel
identificar os impactos do PC na aprendizagem matematica e propor novas estratégias para
sua incorporacao em diferentes temas e niveis de ensino. Assim, o PC configura-se como
uma abordagem pedagdgica capaz de ampliar a compreensao dos conteiidos matematicos e
fundamentar propostas didaticas contextualizadas.

3 Metodologia

Ao longo da fase de pesquisa bibliogréfica, foi possivel revisitar e desconstruir
concepgoes iniciais sobre o que significa, de fato, trabalhar com PC. Antes do estudo
tedrico, havia a percepcao de que essa competéncia estava necessariamente vinculada
ao uso de computadores ou ferramentas digitais, restringindo-se a atividades plugadas.
Entretanto, as leituras realizadas, especialmente aquelas que discutem o PC como forma
de raciocinio e ndo apenas como pratica tecnoldgica, permitiram compreender que ele pode
ser desenvolvido tanto em propostas plugadas, com suporte computacional, quanto em
atividades totalmente desplugadas, nas quais o foco estd nos processos mentais envolvidos
na resolugdo de problemas.

Essa compreensao ampliada foi fundamental para a elaboracdo da proposta de-
senvolvida, pois possibilitou pensar em estratégias acessiveis, significativas e coerentes
com a realidade escolar. Assim, a pesquisa bibliografica ndo apenas embasou teoricamente
o trabalho, mas também guiou a construgao da atividade aplicada com os estudantes,



servindo como eixo norteador para todo o percurso metodologico descrito a seguir.

A metodologia adotada neste trabalho tem como finalidade descrever o percurso
investigativo e as estratégias utilizadas para analisar a aplicagdo do PC no ensino da
Matematica. Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa, de carater descritivo e
exploratoério, desenvolvida com estudantes do 3° ano do Ensino Médio, modalidade regular,
do Colégio Estadual Lemos Junior, localizado no municipio de Rio Grande/RS, no turno
da noite.

A turma era composta por 8 alunos, sendo 7 maiores de idade e 1 menor. Os
estudantes apresentavam diferentes realidades sociais e econdémicas, muitos conciliando
estudo e trabalho, o que ocasionava atrasos ou saidas antecipadas em algumas aulas.
Apesar dessas condigoes, demonstraram interesse e engajamento na proposta, evidenciando
a relevancia de atividades contextualizadas e socialmente significativas.

Todos os participantes assinaram termos de consentimento e assentimento, conforme
aprovacao do Comité de Etica em Pesquisa da FURG, assegurando a participacio voluntéria
e esclarecida. A escolha por essa abordagem se justifica pela necessidade de compreender,
em profundidade, como os alunos mobilizam conhecimentos matematicos e computacionais
em situagoes praticas e contextualizadas. A atividade analisada foi elaborada e desenvolvida
no ambito de uma atividade de extensao, componente curricular do curso de Licenciatura
em Matematica, da qual este Trabalho de Conclusao de Curso faz parte.

E relevante destacar que o projeto foi inicialmente concebido para ser aplicado a
uma turma do 1° ano do Ensino Médio, considerando a projecao de que a campanha do
agasalho pudesse ser desenvolvida de forma real nos anos subsequentes, acompanhando a
trajetoria escolar dos estudantes. No entanto, por questoes de planejamento e organizacao
institucional, a aplicacdo ocorreu com uma turma do 3° ano do Ensino Médio. Essa
mudanga revelou-se significativa, pois os conteidos trabalhados, fungdes polinomiais do 1°
e 22 grau, tabelas e graficos, assumiram também o papel de revisao para a prova do ENEM,
que estava prestes a ocorrer. Assim, além de cumprir o objetivo de integrar Matemadtica e
PC em uma atividade contextualizada, a proposta contribuiu para a preparagao dos alunos
em um momento decisivo de sua formagao escolar.

O desenvolvimento da proposta ocorreu em trés encontros sequenciais, planejados
a partir de planos de aula elaborados previamente. No primeiro encontro, buscou-se
introduzir os estudantes ao projeto e ao conceito de PC. Foram apresentados os quatro
pilares fundamentais por meio de exemplos cotidianos, seguidos de discussoes sobre como
tais habilidades poderiam ser aplicadas em situagoes praticas. Esse momento inicial teve
como finalidade despertar o interesse dos alunos, contextualizar a proposta e promover
uma reflexao sobre a relacdo entre PC e Matematica.

No segundo encontro, os estudantes foram convidados a aplicar os conceitos de PC
na organizacdo de uma campanha ficticia de arrecadacao de agasalhos na escola. Nesse
processo, os alunos definiram locais estratégicos para pontos de coleta, discutiram formas
de divulgacao interna da campanha e estimaram metas com base no ntimero de alunos
da instituicdo. Em seguida, organizados em grupos, os estudantes receberam fichas com
dados ficticios referentes a uma campanha em um bairro simulado, contendo informagcdes
como numero de familias atendidas, pontos de coleta e metas de arrecadagao. Os nomes
atribuidos aos grupos (Logistica, Dados e Comunicacao) tiveram apenas carater ilustrativo,
buscando dar maior imersao ao tema da atividade, sem implicar funcoes especificas na
producao. Cada grupo analisou seus dados de forma especifica, construindo representagoes
matematicas e organizando informacoes em tabelas e graficos. Essa etapa permitiu que
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os alunos relacionassem diretamente o conteiido de funcdo polinomial de 1° grau ao
planejamento da campanha, exercitando raciocinio 16gico, tomada de decisdo e organizacao
de dados, a0 mesmo tempo em que mobilizavam os pilares do PC.

O terceiro encontro teve como foco a utilizagdo de funcao polinomial de 2° grau
para modelar situagées em que a arrecadacdo cresce até certo ponto e depois diminui,
simulando cenarios de saturacdo da campanha. Os grupos receberam fungoes quadraticas
ou dados para construi-las, calcularam vértices e raizes, elaboraram tabelas e graficos
e discutiram coletivamente qual seria o tempo ideal de duracdo da campanha. Além de
aplicar conceitos matematicos, os estudantes foram incentivados a criar modelos préprios,
justificando suas escolhas e refletindo sobre a otimizacao das estratégias de arrecadacéo.
Essa etapa reforgou a integragdo entre teoria e pratica, estimulando o protagonismo dos
estudantes e a responsabilidade social, além de favorecer a compreensao da Matematica
como linguagem de organizagao da realidade.

A coleta de dados ocorreu de forma diversificada, incluindo registros em diario
de campo, observagoes durante as aulas, produgoes dos alunos (como tabelas, graficos e
justificativas escritas) e aplicagdo de um questiondrio reflexivo ao final das atividades. O
questionario teve como finalidade verificar se os estudantes conheciam o termo Pensamento
Computacional e captar suas percepgoes sobre a aplicabilidade dos conceitos trabalhados
em Matemaética e no cotidiano. Embora néo tenha sido discutido em profundidade, suas
respostas serviram como complemento as observagoes registradas em campo e as produgoes
dos alunos. A analise dos dados foi realizada por meio do cruzamento das informacoes
coletadas, permitindo compreender de maneira ampla como os estudantes mobilizaram
conhecimentos matematicos e computacionais, bem como suas percepcgoes sobre a relevancia
da proposta.

Em sintese, a metodologia estruturou-se em trés momentos complementares que
articularam teoria e pratica, integrando conteidos matemadticos a situacdes contextua-
lizadas e socialmente significativas. Essa organizacao permitiu observar ndo apenas o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, mas também sua capacidade de aplicar o PC
em problemas reais, favorecendo aprendizagens significativas e preparando-os para desafios
académicos e sociais.

4 Atividade Proposta

A atividade proposta aos estudantes consistiu em uma simulagéo orientada de
uma campanha do agasalho escolar. Essa iniciativa foi concebida como estratégia de
contextualizagdo da aprendizagem matematica por meio do PC.

Embora a atividade de extensao tivesse como tema “Pensamento Computacional e
Matematica na Pratica Social: A Campanha do Agasalho Escolar”, é importante destacar
que a campanha funcionou apenas como ponto de partida para o desenvolvimento das
atividades praticas. Dessa forma, construiu-se uma campanha ficticia, cuja funcao principal
foi oferecer um cenério significativo e motivador para as etapas subsequentes da proposta.
Nao houve, portanto, a realizacdo de uma campanha real.

A atividade foi desenvolvida ao longo de trés encontros, estruturados a partir da
articulacdo entre os pilares do PC e os contetidos de fungoes polinomiais de 1° e 2° graus,
previamente selecionados por sua relevancia no curriculo do Ensino Médio. Diferentemente
da se¢do de Metodologia, que descreve o percurso investigativo e os procedimentos de
coleta de dados, esta secdo apresenta a dindmica aplicada em sala de aula, os materiais
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utilizados e a forma como matematica, PC e contexto social foram integrados na pratica,
sendo o roteiro completo da atividade disponibilizado no Apéndice A.

No primeiro encontro, os estudantes foram introduzidos ao conceito de PC, ex-
plorando seus quatro pilares e observando exemplos de aplicacdo em situacoes cotidianas.
Também foram apresentados os objetivos, a estrutura e as etapas do projeto, esclarecendo
o proposito pedagdgico e a forma de participagao. Nesse momento, foram entregues os
termos de assentimento e consentimento para participacdo nas atividades, garantindo
transparéncia, voluntariedade e respeito as questoes éticas envolvidas.

O segundo encontro marcou o inicio da contextualizagdo com a campanha do
agasalho. A partir da simulacido conduzida no quadro, os estudantes identificaram elementos
essenciais para a organizacdo da acdo, como pontos de coleta, estratégias de divulgacao e
metas de arrecadacao, conforme a Figura 1. Em seguida, receberam dados ficticios referentes
a familias, metas e arrecadagoes, conforme a Figura 2. Com base nessas informagoes, cada
grupo precisou selecionar dados relevantes, organizar informagoes em tabelas e construir
fungoes afins representando a evolugao das arrecadagoes ao longo dos dias.

E importante destacar que esse exemplo nio corresponde ao resultado real da
campanha. Se o dominio fossem pecas de agasalho, os dados seriam discretos e o grafico
deveria ser representado por pontos isolados. No entanto, o exercicio teve como objetivo
retomar o conceito de func¢ao polinomial de 1° grau, cujo grafico é uma reta continua formada
pelos pontos obtidos. Essa modelagem permitiu exercitar raciocinio légico, identificar
padroes lineares e elaborar algoritmos simples de calculo, consolidando a relacdo entre PC
e funcao polinomial de 1° grau.

Figura 1 — Registro da simulacédo inicial da campanha do agasalho
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Figura 2 — Registros da simulacao da campanha do agasalho
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No terceiro encontro, a atividade avancou para cenarios mais complexos, nos quais a
arrecadagao ja ndo apresentava crescimento linear. Foram distribuidas fichas com simulagoes
envolvendo funcdo polinomial de 22 grau, que representavam situacoes de saturagao da
campanha, nas quais a arrecadacdo aumentava até determinado ponto e, posteriormente,
diminuia. Os estudantes calcularam vértice, construiram tabela e gréafico, analisaram o
comportamento da funcdo e discutiram coletivamente qual seria o tempo ideal para manter
a campanha ativa. Essa etapa fortaleceu a capacidade de interpretar comportamentos nao
lineares e aplicar conceitos matematicos em situacoes contextualizadas, evidenciando o uso
dos pilares do pensamento computacional.

Ao final, os estudantes responderam a um questionario reflexivo, relatando suas
percepcoes sobre o PC, os contetidos matematicos mobilizados e a relevancia da contextu-
alizacdo. Foram recolhidas produgées dos alunos, como tabelas, graficos e justificativas
escritas, além de registros em diario de campo e observagoes durante as aulas, permitindo
uma analise mais ampla da experiéncia.

Assim, a atividade proposta articulou Matematica, PC e contexto social de maneira
integrada, utilizando a campanha do agasalho apenas como elemento motivador inicial. O
foco central esteve no desenvolvimento do raciocinio légico, na capacidade de modelagem e
na compreensao das fun¢des polinomiais de 12 e 2° graus como ferramentas para interpretar
situacoes diversas. A proposta mostrou-se eficaz para estimular aprendizagens significativas
e promover o protagonismo dos estudantes, reforcando o potencial do PC como uma
competéncia cognitiva transversal, conforme as orientagoes da BNCC.

5 Resultados e Discussoes

Os resultados obtidos a partir da aplicagdo da proposta pedagdgica evidenciam
um elevado engajamento dos 8 estudantes participantes. Mesmo diante de desafios como
cansaco, atrasos e saidas antecipadas devido a conciliacdo entre estudo e trabalho, os
alunos participaram ativamente das discussoes, da resolugdo de problemas e da construgao
de modelos matematicos. Esse interesse reforca a relevancia da proposta, que favoreceu
aprendizagens significativas em Matematica e estimulou valores de cooperacdo e responsa-
bilidade social. Tal participa¢do confirma a perspectiva de Ausubel (2003), segundo a qual
a aprendizagem significativa ocorre quando novos conhecimentos se conectam de forma
légica aos saberes prévios dos estudantes.

No geral, os 8 estudantes realizaram todas as atividades propostas. Os contetudos
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referentes a funcao polinomial de 12 grau foram desenvolvidos sem grandes dificuldades,
com boa participacio da turma. Ja em relagdo a funcio polinomial de 2° grau, observou-se
maior desafio, especialmente na construcao dos graficos. Para superar essa dificuldade, foi
elaborado um passo a passo com apoio do pensamento computacional, por meio do pilar
algoritmos, auxiliando os alunos na identificacdo dos principais pontos necessarios para a
construgao da parabola.

No que se refere a aplicacdo pratica dos contetidos matematicos, observou-se
que os estudantes mobilizaram conceitos de fungoes afim e quadratica, construiram e
interpretaram tabelas e graficos e realizaram anélises de dados de forma contextualizada.
Essa pratica favoreceu a compreensao dos conteidos, uma vez que os alunos puderam
visualizar a Matematica como ferramenta de organizacio da realidade e de apoio a tomada
de decisoes. A modelagem das arrecadagoes, por meio dessas fungoes, possibilitou que
os estudantes identificassem relacoes de proporcionalidade, crescimento, decrescimento e
pontos de saturagao, aproximando a teoria matemaética de problemas sociais reais. Tais
resultados dialogam com estudos como os Gomes, Batista e Peixoto (2021), que destacam
o potencial do PC para favorecer aprendizagens contextualizadas em Matemaética.

O questionario reflexivo, respondido pelos participantes, revelou que a maioria
nao conhecia previamente o termo Pensamento Computacional, mas todos reconheceram
sua aplicabilidade nas aulas de Matematica e em situagoes do cotidiano. Entre os pilares
mais mencionados esteve a decomposicao, além de exemplos de aplicagdo pratica do PC
em tarefas cotidianas, como a ida ao supermercado ou a organizagao dos estudos em
partes menores. Esses dados reforcam que a proposta contribuiu tanto para a consolidacao
de contetddos matematicos quanto para o desenvolvimento de competéncias ligadas ao
raciocinio légico, a cooperacao e a responsabilidade social.

Quanto ao desenvolvimento de competéncias relacionadas ao PC, os resultados
indicam que os quatro pilares (decomposi¢io, abstracdo, reconhecimento de padroes e
elaboragao de algoritmos) foram mobilizados de forma efetiva. Os alunos demonstraram
capacidade de dividir problemas complexos em etapas menores, selecionar informacoes
relevantes para a resolucao das tarefas, identificar regularidades nos dados e estruturar
sequéncias légicas de acoes. Essa mobilizacdo reforca a perspectiva de Wing (2006) e da
BNCC (BRASIL, 2018), que defendem o PC como competéncia transversal e essencial
para a formagao integral dos estudantes.

Além dos aspectos cognitivos, a atividade contribuiu para o fortalecimento de
habilidades socioemocionais. Durante o trabalho em grupo, os alunos exercitaram a coope-
racdo, a empatia e a responsabilidade coletiva, assumindo papéis distintos e colaborando
na construcao de solugoes. Embora os nomes atribuidos aos grupos (Logistica, Dados e
Comunicagdo) tenham servido apenas como recurso de imersao, sem fungoes especificas
na producdo, essa organizacao favoreceu a interacdo e o envolvimento dos estudantes,
potencializando a participagdo ativa e o engajamento coletivo no processo de aprendizagem.

Outro aspecto relevante foi a adequacdo da proposta ao contexto especifico da
turma do 32 ano do Ensino Médio. Embora inicialmente planejada para o 1° ano, a atividade
funcionou como revisdo dos contetidos de fungées polinomiais do 1¢ e 22 grau em um
momento estratégico, as vésperas da realizagdo do ENEM. Esse fator ampliou a relevancia da
proposta, pois, além de promover aprendizagens significativas e contextualizadas, contribuiu
para a preparacao dos estudantes para um exame de grande importancia académica e
social, evidenciando a viabilidade da proposta como estratégia de consolidacao de contetdos
curriculares.
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Em resumo, os resultados demonstram que a integracao entre Matematica e PC,
mediada por uma atividade contextualizada, favoreceu tanto a compreensao conceitual
quanto o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. A proposta
mostrou-se eficaz para aproximar os conteidos matematicos da realidade dos estudantes e
estimular a participacdo ativa no processo de aprendizagem, reforcando a pertinéncia de
praticas pedagogicas que articulam teoria e pratica no ensino da Matemaética.

6 Consideracdes Finais

O presente trabalho evidenciou que o uso do PC como estratégia pedagogica no
ensino da Matematica favorece um aprendizado significativo e contextualizado, aproxi-
mando os contetidos escolares da realidade dos estudantes. A simulacdo da campanha
do agasalho possibilitou que os alunos aplicassem conceitos matematicos em situacoes
concretas, mobilizando raciocinio 1égico, organizacao de dados e modelagem de funcoes, ao
mesmo tempo em que refletiam sobre problemas sociais presentes em seu cotidiano. Essa
articulagdo entre teoria e pratica mostrou-se eficaz para despertar o interesse dos jovens e
ampliar sua compreensao sobre o papel da Mateméatica como linguagem de organizagao da
realidade.

Outro aspecto relevante foi o alinhamento da proposta as competéncias e habilidades
da area de Matematica e suas Tecnologias previstas na BNCC, que reconhece o PC
como competéncia transversal e essencial para a formacao integral dos estudantes. Ao
integrar os pilares da decomposicéo, abstragdo, reconhecimento de padroes e algoritmos
as praticas matematicas, a atividade contribuiu para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e digitais, em consonancia com os documentos oficiais que orientam a Educacao
Bésica no Brasil. Dessa forma, o trabalho reforga a importancia de metodologias ativas e
interdisciplinares.

A relevancia deste estudo também se evidencia quando colocado em didlogo com as
pesquisas ja desenvolvidas por Silva e Meneghetti (2019), que vém apontando o potencial
do PC como estratégia pedagbgica no ensino da Matemédtica. Ao somar-se a esse conjunto
de investigacoes, este trabalho amplia a dimensao pratica da tematica, demonstrando
como atividades contextualizadas, como a simulacdo de uma campanha solidaria, podem
promover aprendizagens significativas e engajamento estudantil. Nesse sentido, a pesquisa
contribui para o campo da Educacao Matematica ao oferecer subsidios tedrico-praticos
para a implementacido do PC em propostas pedagogicas contextualizadas.

Destaca-se ainda que a experiéncia promoveu a formagao de cidaddos criticos e
solidarios, uma vez que os estudantes ndo apenas aprenderam contetidos matematicos, mas
também refletiram sobre sua responsabilidade social e demonstraram interesse em aplicar
campanhas reais na escola. O protagonismo juvenil, a cooperacdo e a empatia emergiram
como dimensoes centrais da atividade, indicando que a Matematica, quando articulada a
situagOes concretas, pode contribuir para o desenvolvimento de sujeitos criticos, capazes
de relacionar o conhecimento escolar a praticas sociais responsaveis.

Além disso, a aplicagdo com a turma do 3° ano do Ensino Médio, ainda que
inicialmente planejada para o 1° ano, revelou-se estratégica, pois os contetidos trabalhados
funcionaram como revisao para o ENEM, ampliando a pertinéncia da proposta e reforcando
sua utilidade pratica em um momento decisivo da trajetoria escolar dos estudantes. Essa
adaptacdo demonstra a flexibilidade da metodologia e sua capacidade de atender diferentes
demandas educacionais.
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Por fim, este estudo abre perspectivas para futuras investigagoes que explorem
a integracdo entre PC e outros conteiidos matematicos, bem como sua aplicacdo em
diferentes niveis de ensino. A experiéncia realizada confirma que préticas pedagdgicas
contextualizadas e socialmente relevantes podem contribuir para uma educagao mais critica,
criativa e comprometida com a formacao integral dos estudantes.
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PLANO DE AULA - 01

| IDENTIFICAGAO

Escola:

Professora regente:

Turmal/nivel de ensino: Ensino Médio
Area de Conhecimento/Disciplina: Matematica
Estudantes da graduacao:

Data:

Tempo/Duracgao da aula: 1 Aula / 50min.

| TEMA

Tema: Apresentacdo inicial do Projeto de Extensdo e introdugdo ao

Pensamento Computacional.

| CONTEUDO

e Apresentacao do escopo do projeto;

e Introdugado ao Pensamento Computacional,;

o Os quatro pilares: decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracio e
algoritmos; e

« Exemplos de aplicagéo (ida ao supermercado, campanha do agasalho).

| OBJETIVO

e Apresentar aos alunos o projeto e sua dinémica;
o Explicar o Pensamento Computacional e seus pilares; e
o Relacionar o Pensamento Computacional com situagcdes praticas do

cotidiano.

[ PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

1° Momento: Apresentacao

e Apresentagao do estagiario e dos alunos da turma; e



e Apresentagcdo do Projeto de Extensdo, seus objetivos e atividades

previstas.

2° Momento: Explicagdo do Pensamento Computacional

e Discusséo inicial sobre o que os alunos ja conheciam do tema; e
e Explicagao dos quatro pilares com exemplos concretos:
e Decomposigcdo: planejar a ida ao supermercado, dividir tarefas da

campanha.
e Reconhecimento de padrbes: perceber repeticdo de necessidades ou

rotinas.
e Abstragéo: escolher apenas informagdes relevantes para tomar decisoées.

e Algoritmo: sequéncia de passos para executar uma tarefa.

3° Momento: Exemplos aplicados

o Debate: como usamos pensamento computacional no cotidiano; e

e Exemplificacdo aplicada a possivel campanha do agasalho.

4° Momento: Sintese

e Reforgo dos conceitos e do papel dos quatro pilares nas proximas aulas.

[ RECURSOS DIDATICOS |

e Quadro, marcadores, lapis, borracha, régua e papel.

| AVALIACAO

Avaliacdo qualitativa, com foco na participacédo, envolvimento e interesse

dos alunos nas discussoes.



PLANO DE AULA - 02

| IDENTIFICAGAO

Escola:

Professora regente:

Turmal/nivel de ensino: Ensino Médio
Area de Conhecimento/Disciplina: Matematica
Estudantes da graduacao:

Data:

Tempo/Duracgao da aula: 1 Aula / 50min.

| TEMA

Tema: Aplicacdo do Pensamento Computacional e uso fungédo polinomial

de 1° grau para planejar uma campanha de agasalho.

| CONTEUDO

o Retomada do Pensamento Computacional,;

o Simulacao de campanha do agasalho na escola;

« Planejamento: pontos de coleta, circulagdo, divulgacéo, metas; e

e Resolugao de fungéo polinomial de 1° grau com base na ficha da campanha

ficticia.

| OBJETIVO

e Aplicar pensamento computacional na organizagdo de uma campanha real.
o Utilizar dados para construir e analisar fungdo polinomial de 1° grau.
e Desenvolver raciocinio logico e tomada de decisdo por meio da

modelagem.

| HABILIDADES

« EM13MAT302: Resolver e elaborar problemas cujos modelos sao as

fungdes polinomiais de 1° e 2° graus, em contextos diversos, incluindo ou



nao tecnologias digitais. Interpretar dados em representacdes diversas;

« EM13MAT401: Converter representagcdes algébricas de funcodes
polinomiais de 1° grau para representacbes geométricas no plano
cartesiano, distinguindo o0s casos nos quais o comportamento é
proporcional, recorrendo ou ndo a softwares ou aplicativos de algebra e

geometria dinamica; e

« EM13MAT405: Reconhecer fungdes definidas por uma ou mais sentencgas
(como a tabela do Imposto de Renda, contas de luz, 4gua, gas etc.), em
suas representacbes algébrica e grafica, convertendo essas
representacdes de uma para outra e identificando dominios de validade,

imagem, crescimento e decrescimento.

[ PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

1° Momento: Retomada
e Breve retomada dos pilares do pensamento computacional.

e Debate rapido: como eles podem ajudar numa acgéo coletiva?

2° Momento: Simulagdo da Campanha do Agasalho

e Cenario: campanha ficticia dentro da

e Em grupos, os alunos definem:
e Locais estratégicos para pontos de coleta;
e Como divulgar a campanha internamente; e

e Como estimar metas com base no nimero de alunos da escola.

3° Momento: Organizagao dos grupos e analise de dados simulados

o Divisdo em trés areas de atuacgao (apenas para interagao):
1. Logistica: locais e dias de coleta;
2. Dados: quantidade estimada de doagdes e necessidades;

3. Comunicagao: simulag¢des de impacto da campanha.



Cada grupo recebe fichas com dados simulados para preencher uma
tabela de estimativa. Exemplo: numero de familias por bairro, média de pegas por

familia e numero de pontos de coleta.

» Pensamento Computacional

o Abstracao: os alunos precisam identificar quais dados sao essenciais para

resolver o problema.

4° Momento: Modelagem com funcg&o polinomial de 1° grau

e Apresentar a fungao polinomial de 1° grau, explicitando sua lei de formagéo,
por exemplo, f(x) = 36x, em que xrepresenta o numero de dias e f(x)o
total de pecgas arrecadadas;

e Orientar a analise do dominio e da imagem em um conjunto discreto,
considerando o contexto da situagao proposta;

e Propor que os grupos elaborem modelos préprios, realizem a troca entre si
e resolvam as situagdes apresentadas;

e Solicitar que cada grupo justifique os parametros da fungao construida com

base nos dados recebidos e nas hipdteses adotadas.

» Pensamento Computacional
« Reconhecimento de padroées: perceber a relagdo direta entre tempo de
campanha e arrecadacao.

« Algoritmos: organizar as etapas para prever as arrecadagdes.

5° Momento: Correcao e sintese
e Apresentacéo das solugdes. Orientar a construgédo de graficos no quadro;
e

o Discusséao: Qual grupo arrecada mais? Por qué?

6° Momento: Atividade
Elaborar e resolver modelos com fung¢ao polinomial de 1° grau para simular a

arrecadagao diaria e prever metas.



[RECURSOS DIDATICOS

¢ Fichas de dados simulados; e

e Quadro, marcador, lapis, borracha, régua e papel.

| AVALIACAO

Avaliacdo qualitativa, com foco na participacédo, envolvimento e interesse

dos alunos nas discussoes.



| ANEXO

Ficha 1 — Grupo Logistica - Verde

Bairro A: 20 familias

e Bairro B: 15 familias

Bairro C: 10 familias

o Pontos de coleta: 3

Capacidade média: 12 pecas/dia por ponto

Meta: 360 pecas
Ficha 2 — Grupo Dados - Azul

Bairro X: 25 familias

o Bairro Y: 18 familias

Pontos de coleta: 2

Capacidade média: 15 pecas/dia por ponto

Meta: 350 pecas

Ficha 3 — Grupo Comunicac¢ao - Amarelo
e Bairro L: 10 familias

Bairro M: 8 familias

e Bairro N: 12 familias

Pontos de coleta: 4

Capacidade média: 8 pecas/dia por ponto

e Meta: 300 pecas



Apods a analise dos dados simulados, os alunos devem:

1.

Construir a lei de formagao de uma fungao polinomial de 1° grau

A partir da ficha recebida, construir a funcao cuja lei de formacgao é:

fx)=r-p-x

considerando a hipétese de que todos os pontos de coleta arrecadam o mesmo
numero de pecas por dia, em que:

r = pecgas arrecadadas por ponto por dia;
p = numero de pontos de coleta;
X = numero de dias de campanha; e

f(x) = total arrecadado.

. Resolver as questoes a sequir:

Grupo Logistica - Verde:

Considerando que o grupo da Ficha 1 arrecada 36 pecgas por dia (3 pontos

x 12 pegas/ponto) responda:

Qual a lei de formagao da fungao que representa a arrecadagao?

(Resposta esperada: f(x) = 36x)

Quantos dias sao necessarios para alcancar a meta de 360 pecas?

(Resposta esperada: f(x) = 36x — 36x = 360 — x = 10 dias)

Grupo Dados - Azul

Considerando que o grupo da Ficha 2 arrecada 30 pegas por dia (2 pontos

x 15 pegas/ponto) responda:

Qual a lei de formacgao da fungao que representa a arrecadagéao?
(Resposta: f(x) = 2 - 15x = 30x)

Qual sera a arrecadacao total apds 7 dias?
(Resposta: f(x) = 2 - 15x = 30x — f(7) = 210 pecgas)



Grupo Comunicagao - Amarelo

No grupo da Ficha 4, a arrecadacao diaria € de 8 pecas/dia por ponto.

Escreva a lei de formagao da fungao que representa a arrecadagao.
(Resposta: f(x) = 32x)

Em quantos dias a meta de 300 pecgas sera atingida?

(Resposta: f(x) = 32x — 32x = 300 — 10 dias)

. Produzir grafico:

Montar uma tabela com valores de x (dias) e f(x) (pegas).
Construir o grafico da fungao polinomial de 1° grau.



PLANO DE AULA -03

| IDENTIFICAGAO

Escola:

Professora regente:

Turmal/nivel de ensino: Ensino Médio
Area de Conhecimento/Disciplina: Matematica
Estudantes da graduacao:

Data:

Tempo/Duracgao da aula: 2 Aulas / 90min.

| TEMA

Tema: Fungé&o polinomial de 2° grau e otimizagdo da campanha.

| CONTEUDO

e Interpretacéo de funcao polinomial de 2° grau;
« Raizes e vértice; e

o Situacbes de crescimento e saturacao.

| OBJETIVO

o Utilizar a funcado polinomial de 2° grau para modelar arrecadacdes que
crescem e depois diminuem;
» |dentificar o ponto de arrecadagdo maxima; e

o Utilizar algoritmos e padrdes para otimizar decisdes.

| HABILIDADES

« EM13MAT302: Resolver e elaborar problemas cujos modelos sado as
fungdes polinomiais de 1° e 2° graus, em contextos diversos, incluindo ou

nao tecnologias digitais. Interpretar dados em representacdes diversas;



EM13MAT402: Converter representacbes algébricas de fungdes
polinomiais de 2° grau em representagdes geométricas no plano
cartesiano, distinguindo os casos nos quais uma variavel for diretamente
proporcional ao quadrado da outra, recorrendo ou ndao a softwares ou

aplicativos de algebra e geometria dindmica, entre outros materiais; e

EM13MAT405: Reconhecer fungdes definidas por uma ou mais sentencas
(como a tabela do Imposto de Renda, contas de luz, agua, gas etc.), em
suas representacbes algébrica e grafica, convertendo essas
representacdes de uma para outra e identificando dominios de validade,

imagem, crescimento e decrescimento.

[ PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

1° Momento: Introdugao e retomada

Retomar os graficos lineares construidos a partir de dados discretos,
correspondentes ao numero de dias e a quantidade arrecadada; e

Promover uma conversa inicial com a questdo: “Sera que o ritmo de
arrecadacdo se mantém o tempo todo, considerando os valores

observados dia a dia?”.

2° Momento: Entrega da Ficha (dados para fungéo polinomial de 2° grau)

Cada grupo recebe uma ficha com uma fungao pronta ou dados para montar

a lei de formagao da fungao.

Exemplo de ficha para o Grupo 1 (Logistica - Verde):

Apos 10 dias, a arrecadagao comegou a cair.

O comportamento da arrecadacao diaria pode ser modelado pela fungao cuja lei

de formagéo é:

Exemplo proposto: A(x) = —2x2 + 20x

onde x = dias de campanha e f(x) = numero de pegas arrecadadas.



Tarefas:

Descobrir o dia em que ocorre a arrecadacdo maxima (vértice).
Descobrir a quantidade maxima de pecas.

Construir a tabela de valores de x de 0 a 10.

Marcar os pontos correspondentes no plano cartesiano, representando
graficamente a fungao a partir de dados discretos;

Decidir: “Até que dia vale a pena manter a campanha?”

Grupos 2, e 3 recebem fungdes semelhantes, mas com coeficientes

diferentes para gerar comparacgoes.

» Pensamento Computacional

Reconhecimento de padroées: identificacdo do comportamento da funcéo
a partir dos pontos discretos do grafico, analisando a curvatura e a variagao
da arrecadagdo ao longo do tempo, bem como a diferenca entre a
representacio discreta e a continua da funcéo;

Algoritmos: elaboragdo de passos légicos para determinar o vértice da
funcao e interpretar o contexto da campanha, considerando as limitagbes

impostas pelo dominio discreto.

3° Momento: Criagdo de modelos préprios (trabalho em grupo)

Cada grupo cria uma fungédo polinomial de 2° grau coerente com seu
cenario.

Apresentam:

Raizes, vértices, grafico e justificativa sobre “quando encerrar a

campanha”.

» Pensamento Computacional

Decomposicao e abstragdo: adaptam a fungdo ao cenario da sua
campanha.

Algoritmos: estruturam os passos de planejamento.



4° Momento: Debate coletivo

¢ Qual foi a melhor duragao da campanha.

e Como tomaram a decisao.

5° Momento: Atividade

Construgao de fungdes do 2° grau para simular arrecadagdes com limite de

crescimento.

| RECURSOS DIDATICOS

o Papel quadriculado;
o Calculadora; e

e Quadro, marcador, lapis, borracha, régua e papel.

| AVALIACAO

Avaliagao qualitativa, com foco na participagédo, envolvimento e interesse

dos alunos nas discussoes.



| ANEXO

Grupo Logistica — Verde

Situagao:
Apos alguns dias, as doacodes comegaram a diminuir.

O comportamento pode ser modelado pela fungao cuja lei de formacao é:
f(x) = —2x2+20x
onde:

e X =numero de dias de campanha

o f(x) = numero de pecgas arrecadadas

Ressalta-se que os resultados observados da campanha correspondem a valores
discretos, representados graficamente por pontos. A representagao da parabola
associada a fungdo polinomial de 2° grau constitui uma generalizagdo do
comportamento observado, permitindo relacionar os pontos obtidos ao grafico da
funcdo. Dessa forma, os pontos pertencem a uma parabola cuja equagao é

y = —2x?% + 20x, utilizada como modelo matematico para analise da situag3o.
Tarefas:

1. Calcule o vértice da parabola (dia e arrecadagdo maxima).

2. Complete a tabela para x = 0 até x = 10.

3. Faca o gréafico.

4. Até que dia vale a pena manter a campanha?
Grupo Dados — Azul

Situagao:
O grupo percebeu que a arrecadacao cresce até o 6° dia e depois cai.

A lei de formacgao da fungao é:

f(x) = —2x?+18x



Tarefas:
1. Determine em qual dia ocorre a arrecadagao maxima.
2. Complete a tabela para x =0 até x = 12.
3. Construa o grafico.

4. A partir de qual dia ndo compensa mais continuar a campanha?

Grupo Comunicagao — Amarelo

Situacgao:
Com uma campanha bem divulgada, o crescimento é rapido nos primeiros dias,

mas logo estabiliza:
f(x) = =x2+14x
Tarefas:

1. Determinar o vértice da parabola associada a fungao, correspondente ao

ponto de maximo da arrecadacao.
2. Complete a tabela de x = 0 até x = 14.
3. Construa o gréfico.

4. Até que dia a campanha deve durar para ter o melhor resultado?



QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DO PROJETO DE EXTENSAO

Nome:
Escola:
Data:

1. Qual é a sua faixa etaria?
() Menos de 18 anos

()18 a 30 anos

()31 a64anos

(') 65 anos ou mais

2. Em qual ano do Ensino Médio vocé esta atualmente?
() 1°Ano
() 2°Ano
() 3°Ano

3. Vocé ja tinha ouvido falar em Pensamento Computacional?
() Sim
() Nao

4. Vocé ja aplicou o Pensamento Computacional em alguma
situacao do seu dia a dia?

() 1°Ano

() 2° Ano

Se sim, em que situagédo?

5. Vocé ja participou de alguma campanha solidaria (como
arrecadacao de roupas, alimentos etc.)?

() Sim

() Néo

Se sim, qual foi e como participou?

6. Vocé aplicaria uma campanha como a trabalhada em aula em
algum lugar?

()Sim

() Néo

Se sim, onde e

porqué?

7. Vocé participou das atividades com aplicagao da funcao
polinomial do 1° grau (planejamento da campanha)?
()Sim

() Nao

8. Vocé participou das atividades com aplicacao da funcao
polinomial do 2° grau (planejamento da campanha)?

() Sim

() Nao

9. Vocé considera que o Pensamento Computacional pode ser
aplicado nas aulas de matematica?

()Sim

() Nao

10. Quais dos pilares do Pensamento Computacional vocé mais
utilizou nas atividade?

(') Decomposigéo (dividir o problema em partes)

() Abstragao (identificar o que é essencial)

(') Reconhecimento de padroes

() Algoritmos (sequéncia de processos)

() Nao sei dizer

11. Vocé acredita que o Pensamento Computacional pode ser util
fora da escola?

() Sim

() Néo

Se sim, em qual situagdo?

12. Vocé gostaria de sugerir alguma melhoria ou deixar um

comentario sobre as atividades desenvolvidas neste Projeto?
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