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Abstract. The introduction of the fundamentals of Computing in Basic Educa-
tion has been focus of attention and discussion in recent years. In particu-
lar, Computational Thinking (CT) has become popular in the last decade as
a methodology capable of developing many of the skills needed to solve pro-
blems. Concurrently, the relationship of bidirectional support between PC and
Mathematics has been already discussed, in the sense that several of the skills
to be developed in the different areas intersect or even complement each other.
This work establishes a correlation between the areas and proposes a concep-
tual model for the proposition of mathematical activities that jointly promote the
development of PC skills, focusing on the initial series of Primary Education.

Resumo. A introdugdo dos fundamentos da Computagdo na Educagdo Bdsica
tem sido foco de atengdo e discussdo nos tltimos anos. Em particular, o Pen-
samento Computacional (PC) se popularizou como uma metodologia capaz
de desenvolver muitas das habilidades necessdrias a resolugcdo de problemas.
Também, ja se discute a relagdo de apoio bidirecional entre o PC e a Ma-
temdtica, no sentido que diversas das habilidades a serem desenvolvidas nas
diferentes dreas se interseccionam ou mesmo se complementam. Este trabalho
estabelece uma correlagcdo entre as dreas e propoe um modelo conceitual para
a proposigdo de atividades matemdticas que impulsiona o desenvolvimento de
habilidades do PC, com foco nas séries iniciais da Educagcdo Fundamental.

1. Introducao

A introdu¢dao dos fundamentos da Computacdo na Educacdo Bdésica tem sido
foco de atencdo e discussdo nos ultimos anos [da Silva Rodrigues et al. 2015,
Bordini et al. 2016], como consequéncia natural da globalizacdo e dos avangos tec-
nolégicos. Particularmente, o Pensamento Computacional (PC) [Wing 2006] se popu-
larizou na dltima década como uma metodologia que “envolve a resolucdo de problemas,
o projeto de sistemas e a compreensdao do comportamento humano, recorrendo aos con-
ceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo”.

Concomitantemente, ja se discute a relacdo de apoio bidirecional entre
o PC e a Matematica [Lewis and Shah 2012, Barcelos and Silveira 2012], no sen-
tido que diversas das habilidades a serem desenvolvidas nas diferentes d&reas
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se interseccionam ou mesmo se complementam.  Nos ultimos anos, diversos
trabalhos [Lu and Fletcher 2009, Freudenthal et al. 2010, da Costa Barbosa et al. 2015,
Love et al. 2016, Lopes et al. 2016] propuseram a aproximacao entre estas dreas, predo-
minantemente, por meio da introducao de conceitos da Computagdo na disciplina de Ma-
temadtica. Muitos destes estudos integram a programacgao ao ensino de Matemaética (varios
destes adotando a ferramenta Scratch [Prater and Mazur 2014, Bean et al. 2015]). Em es-
pecial, observa-se diversas tentativas (isoladas) de propostas de atividades de ensino que
visam desenvolver habilidades do PC, apresentando conceitos ou utilizando ferramentas
computacionais para a resolu¢do de problemas matematicos.

A integragdo entre diferentes dreas do conhecimento é um seguimento natural a
concepg¢do dos estudantes sobre a sua visdo de realidade. Um dos principais motivos é
porque as criancas ndo concebem o mundo como se fosse dividido em unidades separadas.
Neste sentido, o conhecimento dever ser construido através da articulagdo de diferentes
areas curriculares, interpretando-as de forma globalizada e integrada e promovendo co-
nexdes adequadas e significativas [Barbosa and Vale 2014].

Este trabalho estabelece uma correlacdo entre a Computacdo e a Matematica e
propde um modelo conceitual para a proposi¢ao de atividades mateméticas que impulsi-
ona, conjuntamente, o desenvolvimento de habilidades do PC, com foco nas séries iniciais
da Educa¢do Fundamental. Inicialmente, na Secdo 2, é descrita uma inter-relacio entre
as competéncias da area de Matemadtica das séries iniciais com as competéncias do PC e
entdo, na Secdo 3, sdo definidos os principais fundamentos a serem considerados para a
integracdo entre as dreas. Na Secao 4, um conjunto de orientagdes que guia a proposi¢ao
de atividades de ensino de Matematica e estimula simultaneamente o desenvolvimento de
habilidades do PC € delineado. As consideracdes finais estdo na Secao 5.

2. O Pensamento Computacional e o Curriculo da Matematica para as Séries
Iniciais no Brasil

Esta secdo discute a confluéncia entre a Matematica e o PC nas séries iniciais da Educagao
Basica, delineando uma inter-relacao entre as competéncias a serem desenvolvidas nos
estudantes nas respectivas areas. O detalhamento leva em considera¢do os padrdes da
Ciéncia da Computagdo para o K-12 (referenciando-se educacdo primdria e secundaria
dos EUA) estabelecidos pela CSTA (Computer Science Teachers Association) e ACM
(Association for Computing Machinery) [CSTA and ACM 2016], bem como as com-
peténcias e habilidades da disciplina de Matemadtica para as séries iniciais, detalhadas
na Base Nacional Comum Curricular [Ministério da Educagao 2016].

Nesta analise, o PC € considerado como um elemento central na disciplina (mais
ampla) Ciéncia da Computagdo. Barcelos e Silveira, em [Barcelos and Silveira 2012],
descrevem uma andlise da confluéncia entre a Matemadtica e a Ciéncia da Computagao
(CC) na Educacao Elementar. No que segue, estas relacdes (referentes a regularidades
de sequencias e resolucdes de problemas) sdo complementadas e novas sdo estabeleci-
das. Conforme discutido a seguir, observa-se que muitas das habilidades da area da Ma-
temdtica podem ser tratadas como casos particulares de habilidades do PC.

Regularidades de Sequéncias, Reconhecimento de Padroes e Padroes de Processos:
a identificacao de regularidades, observacdo de regras de formacao, determinagdo
de elementos ausentes e construcao de sequéncias repetitivas de nimeros, objetos
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e figuras sdo habilidades a serem desenvolvidas na Matematica nas séries iniciais
[Ministério da Educacdo 2016]. De forma mais ampla, o reconhecimento de
padrdes e elementos essenciais em modelos de objetos e processos de diferentes
naturezas € foco do PC para o mesmo periodo [CSTA and ACM 2016]. A
identificacdo de regularidades em processos de diversas dreas (como por exemplo,
no ciclo da dgua, no ciclo de vida da borboleta, nos padrdes climaticos sazonais) e
a subsequente criacao de modelos demanda estruturas e processos cognitivos que
devem ser desenvolvidos. Quando objetos sdo nimeros, as regras de regularidade
sdo definidas por operacoes algébricas, tornando-se um caso particular do estudo
de padrdes de processos genéricos. Se a natureza do processo for diferente, a
abstragdo dos objetos envolvidos ndo representam apenas quantidades ou figuras e
precisam ser representados por estruturas adequadas que incluam as informagdes
relevantes. A identificacdo e representacdo destas abstracdes para diferentes tipos
de processos sao o foco do PC, que pode integrar o estudo das regularidades em
sequéncias numéricas ou geométricas, como um caso particular. Habilidades
de pensamento simbdlico sdo necessdrias para relacionar um modelo de um
objeto com o artefato real (por exemplo, modelo de um carro a um carro real). A
extragdo dos fatores essenciais de objetos (por exemplo, tamanho, forma, textura
e funcdo) sdo necessdrios para reconhecimento, discriminacdo, classificacio e
abstracdo. A cria¢do de modelos de objetos com a finalidade de encontrar padroes
e elementos essenciais (padrdo da CC) abrange o reconhecimento de figuras
geométricas espaciais e suas respectivas associagdes com artigos do mundo fisico
(objetos de conhecimento da Geometria).

Resolucio de Problemas e Algoritmos: a competéncia de ler e interpretar
simbolos, c6digos e nomes inerentes a linguagem matemadtica se interliga
com a representacdo abstrata necessdria a drea de algoritmos. Por sua vez,
algoritmos sao modelos dindmicos que podem ser integrados como um passo in-
termedidrio entre uma narrativa verbal (imprecisa e ambigua) e uma representacao
algébrica (formal e estdtica) [Barcelos and Silveira 2012]. Por exemplo, a relagao
linear entre quantidades pode ser introduzida numa equacio algébrica (de forma
estdtica) ou na definicdo e simulacdo de um algoritmo (de forma dinamica).
Alguns trabalhos [Lopes et al. 2016, Lewis and Shah 2012] ja concluiram que
o processo de constru¢ao de algoritmos auxilia no desenvolvimento de habi-
lidades matematicas, especialmente daquelas relacionadas com resolucdo de
problemas. Habilidades da Matemadtica para os anos iniciais incluem a resolucao
de problemas envolvendo as operagdes aritméticas bdasicas (adi¢do, subtracdo,
multiplicacdo divisdo). Por sua vez, o processo de definir e executar algoritmos
(conjuntos de instrugdes passo-a-passo) que incluam sequenciamento e lacos
simples para realizar uma tarefa € um dos objetivos do PC. A defini¢do de algorit-
mos para a realizacdo das operacdes aritméticas basicas inclui diversos passos e
niveis de abstragdo que podem contribuir de forma significativa na compreensao
e sistematizacdo das operacdes algébricas, abrangendo: a identificacdo de quais
sdo as informagdes necessdrias para a resolucdo dos problemas (entradas e seus
tipos), qual o tipo de resultado esperado e, principalmente, quais sdo as etapas
necessarias para, a partir da entrada, obter-se o resultado esperado. O esbogo de
roteiros e plantas € outro objeto de conhecimento da Matemadtica que pode ser
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enriquecido com a definicao, simulagdo e anélise de algoritmos.

Composicao e Decomposicao de Niimeros, Problemas e Processos: a decomposigdo
¢ um dos elementos centrais do PC. Ela € considerada como uma maneira de
pensar sobre objetos ou processos em termos de suas partes componentes. As
partes podem entdo ser compreendidas, resolvidas, desenvolvidas e avaliadas
separadamente. Isso torna os problemas complexos mais ficeis de resolver, as
situacdoes novas melhor compreendidas e os grandes sistemas mais faceis de
projetar. Para as séries iniciais, o desenvolvimento desta competéncia (no escopo
da CC) € proposto por meio da identificacdo e criac@o de listas de subproblemas
para se chegar a solu¢dao de um problema maior e o subsequente uso da abstracao
para lidar com esta tarefa. A decomposicdo também € uma poderosa técnica
de resolugdo de problemas em matematica. O curriculo da matemética propde
a composicdo e decomposicdo de numeros naturais como alternativa para a
compreensao de caracteristicas do sistema de numeracdo decimal. O processo de
composi¢cdo e decomposi¢cao numérica prové uma compreensao da estrutura dos
nimeros e do processo envolvido na execu¢do das operagdes aritméticas basicas.
A repeti¢ao deste processo, permite a identificacdo de propriedades algébricas
(como fechamento, comutatividade ou associatividade) para as operacoes,
provendo um critério para justificar e avaliar os processos mentais envolvidos
nos cdlculos. A decomposicdo de problemas ou nimeros exige uma série de
processos cognitivos que exige trabalho e pratica para serem desenvolvidos.

Coleta, Organizacio e Analise de Informacoes: a coleta, organizagdo e andlise
de dados sdo objetos de conhecimento das séries iniciais da Matematica e da
Computacdo. Em particular, na matemaética, destacam-se: a leitura, interpretacao
e representacdo de dados em listas, tabelas simples ou duplas e graficos de barras
ou colunas; e a coleta, classificacdo e representacdo de dados referentes a varidveis
categoricas, por meio de tabelas e graficos. J4 nos padroes da CC para o mesmo
periodo, inclui-se também o uso de uma variedade de ferramentas digitais para ar-
mazenar, procurar, recuperar, modificar e excluir informagdes. O gerenciamento
de dados no mundo fisico e digital é um dos padrdes do PC. Foi justamente a
necessidade de modelagem e simulagdo, visualizagdo e gerenciamento de conjun-
tos macicos de dados que promoveu o surgimento da computacdo cientifica. Os
computadores geralmente sao necessarios para encontrar informacdes em grandes
colecdes de dados. A computacdo se preocupa em desenvolver maneiras rapidas e
eficientes de se fazer isso. Estas estratégias podem comecar a ser trabalhadas des-
des as séries iniciais, envolvendo estratégias de organizagcdo (como ordenacio e
busca) e coleta de dados, bem como incluindo diferentes estruturas (por exemplo,
gerenciando blocos de montar, conjuntos de provas).

3. O Pensamento Computacional e a Matematica: beneficios e fundamentos
do modelo de integracao

Diversos trabalhos [Freudenthal et al. 2010, Lewis and Shah 2012,

da Costa Barbosa et al. 2015, Bean et al. 2015, Love et al. 2016, Lopes et al. 2016]

j& associaram os conceitos centrais do PC (tais como, algoritmos e procedimentos,

simulacdo, automacdo, paralelismo, entre outros) com a aprendizagem de conceitos

matematicos. Dentre os beneficios ressaltados no desenvolvimento conjunto entre
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as dreas, destacam-se: O aumento na motivacdo e interesse no desenvolvimento de
contetidos de ambas as dreas; a ampliacdo do estudo de conceitos matematicos pelo uso
de fundamentos e recursos computacionais; o incentivo a colaboracdo, propiciado pelo
desenvolvimento de atividades integradoras; o desenvolvimento de habilidades conjuntas;
a atracdo de estudantes a seguir carreira nestas dareas; a melhoria no ensino pela utilizacao
de novas metodologias (oriundas da computacdo); a apresentagdo de visdes alternativas
da matematica tradicional; e a inser¢do da inova¢do no ambiente escolar. A concepg¢do
do modelo de integracdo, inspirada nestes beneficios, € fundamentada nos elementos
descritos a seguir.

e Construtivismo cognitivo: A proposta de desenvolvimento integrado se
fundamenta nos principios do construtivismo cognitivo de Jean Piaget
[Powell and Kalina 2009], que considera que as criancas aprendem construindo
sua propria compreensdao do mundo quando recebem oportunidades de aprendiza-
gem ativas (por exemplo, experiéncias e resolucdo de problemas do mundo real)
e onde o professor assume o papel de mediador do conhecimento. Nos primeiros
anos de educacdo, as criancas devem ter experiéncias significativas, envolvendo
descoberta, experimentando e resolvendo problemas desafiadores, com base em
seus interesses. A introducdo de novos assuntos deve envolver as experiéncias an-
teriores dos estudantes, seus interesses ou situagdes problematicas didrias, salien-
tando a importancia da matematica, da computacdo e da maneira como elas estao
ligadas ao dia-a-dia. Em vez de transmitir informacdes, o professor deve questio-
nar e desafiar e, em vez de dar as respostas, deve conduzir os alunos a chegarem
as proprias conclusdes. A tdtica considerada para a promocao do construtivismo
cognitivo € o processo de solu¢do de problemas, o qual deve ser organizado em
4 etapas: (1) definicao do problema; (ii) identificacdo de possiveis solugdes; (iii)
indicacao de solucgdes alternativas; e (iv) avaliagdo das alternativas e escolha da
solu¢do mais apropriada.

e Aprendizagem ativa: o método de ensino que embasa esta proposta é o da
aprendizagem ativa, no qual os estudantes devem participar ativamente do pro-
cesso de aprendizagem. Embora ndo exista uma definicdo precisa para este
método, sua aplicacdo estd relacionada com a adogdo das seguintes estratégias
[Bonwell and Eison 1991]: nao tornar os alunos meros ouvintes (eles devem ser os
protagonistas no respectivo processo de aprendizagem); dar menos €nfase a trans-
missdo de informacao e mais énfase ao desenvolvimento de habilidades; envolver
os estudantes em atividades de discussdo, andlise, sintese e avaliagdo; realcar a
reflexdo dos estudantes sobre suas atitudes. As estratégias consideradas para a
inclusdo da aprendizagem ativa incluem: (i) o trabalho conjunto, onde os alunos
ajudam a responder as perguntas uns dos outros; (ii) a designacdo de estudantes
para apresentar suas solugdes para a turma.

e Desenvolvimento gradual: Na proposta do modelo conceitual também € conside-
rada a aprendizagem assistida sugerida por Vygotsky [Vygotsky 1980]. Segundo a
sua teoria, os estudantes desenvolvem habilidades de pensamento de alto nivel por
meio do desenvolvimento gradual. Este desenvolvimento ocorre no processo de
solucdo de problemas quando o professor faz uma orientacao dirigida aos alunos
(por exemplo, oferecendo dicas e auxilios) ou no trabalho conjunto com colegas
capacitados. De acordo com a visdo de Vygotsky, estes tipos de interagdes cons-
tituem uma maneira eficaz de desenvolver habilidades e estratégias. Habilidades
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estas que os alunos ndo conseguiriam alcangar sem o auxilio de um adulto ou de
colegas. Este nivel de desenvolvimento, denominado, zona de desenvolvimento
proximal (ZDP) € estabelecido pela diferenca entre a capacidade de resolver pro-
blemas sem ajuda e a capacidade de resolvé-los com a orientacdo de uma pessoa
mais experiente. O processo para o desenvolvimento gradual inclui: (i) a divisao
de uma tarefa em partes menores; (ii) a apresentacdo de diretrizes e conjunto de
passos; (iil) a proposi¢do de feedbacks frequentes.

4. MaPCom: um modelo conceitual paro o ensino de Matematica integrado
ao desenvolvimento do Pensamento Computacional

O modelo conceitual leva em considera¢do o desenvolvimento de competéncias da Ma-
temadtica para os anos iniciais, a promocao de habilidades do PC e a resolucdo de proble-
mas. O modelo, ilustrado na Figura 1, inclui a motivacdo e a introducdo de uma unidade
matematica por meio de proposi¢ao de problemas do dia a dia, o amadurecimento € 0 o
aprofundamento dos conceitos matematicos envolvidos pela definicdo de algoritmos e sua
sintese por meio da simulacdo e andlise.

Etapa 1: Contextualizagdo de Problemas
Matemadticos e Computacionais

Escolha da . Motivando o problema com sityacfjes cotidianas

Solugao - Contextualizagéo do problema
- Definigéo do problema
- Interagéo por questionamentos & respostas

Etapa 3: Andlise de Solugbes

Analisando e simulando solugdes Compreensao

do Problema

Pensamento

- Designagéo de estudantes para apresentar solugies Gomputacional
- Indicagéo de solugdes alternativas
- Avaliag8o das solugbes

Etapa 2: Especificagio de Solugdes

Entendendo conceitos matematicos por meio da definigdo

Modelos de algoritmos
de Solugao e ——— 5 +
- Divisdo do problema em partes menores

- Apresentagéo de diretrizes ou conjunto de passos
- Identificagdo de possiveis solugdes

Figura 1. Modelo de Integracao

A organizagdo sugerida para o seu planejamento é fundamentada na Taxonomia
de Bloom [Bloom 1974], cuja estrutura serve como uma lista de controle para garantir
que a formacao proposta estd incluindo diferentes possibilidades de aprendizagem (nos
dominios cognitivo, afetivo ou psicomotor). As habilidades referentes ao dominio cogni-
tivo se relacionam com a compreensao do problema, desde sua contextualizacdo até sua
andlise critica. No dominio afetivo as habilidades estdo relacionadas as dimensoes de or-
dem afetiva (disposi¢@o para responder, participacdo ativa, compromisso), sendo estimu-
ladas nas discussdes introdutdrias, na proposi¢do de trabalhos conjuntos e na apresentacao
de solugdes. Ja no dominio psicomotor, a manipulagdo de objetos e 0s movimentos sao es-
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timulados na proposi¢ado e simulacao das solugdes. As etapas envolvidas no planejamento
de uma atividade sao:

Etapa 1 - Contextualizacao de Problemas Matematicos e Computacionais: para
introducdo e motivagcao das unidades tematicas (da Matematica e da Computacao)
a serem trabalhadas, problemas cotidianos que envolvam habilidades comuns
de ambas as areas (por exemplo, envolvendo as competéncias delineadas na
Secdo 2) devem ser apresentados. E imprescindivel permitir que os alunos
indiquem suas proprias consideracdes e discutam, aprimorando a comunicagao,
o raciocinio e o desenvolvimento do sentido critico. Seguindo o guia descrito
em [Bonwell and Eison 1991], as habilidades de conhecimento e compreensao
podem ser trabalhadas a partir dos seguintes tipos questionamentos:

e Para identificar e relembrar informagdes:

— Quem, o que, quando, onde, como...? Descreva...
e Para organizar e selecionar fatos ou ideias:

— Relate de novo ou de forma diferente...

Etapa 2 - Especificacao de Solucoes: o processo de especificar solu¢cdes por meio de
algoritmos faz com que os estudantes pensem nas etapas que eles (ou um compu-
tador) precisam seguir para fazer algo. A defini¢do de um algoritmo relacionado a
um conceito matemaético exige que o aluno reflita sobre (e compreenda) a natureza
do conceito. A discussdo e andlise das etapas descritas desenvolve a capacidade
dos estudantes de argumentar logicamente e a fazer dedugdes da informacao que
eles possuem. Observar cuidadosamente as etapas que estabeleceram e usar o ra-
ciocinio l6gico para explicar o que o algoritmo esta realmente fazendo sdo os pon-
tos de partida para a compreensao ampla e completa de conceitos matematicos en-
volvidos. Com as discussdes em sala de aula, os professores ganham informacoes
valiosas sobre o pensamento e o progresso dos alunos, enquanto os alunos se tor-
nam mais habilidosos na compreensao da matematica e na comunicagao com 0s
outros. Para os niveis de aplicac@o e andlise dos conceitos, os seguintes tipos de
questdes devem ser considerados [Bonwell and Eison 1991]:
e Para usar os fatos, regras ou principios:
— Como... € um exemplo de...?
— Como é... relacionado a...?
— Por que... é importante?
e Para separar o todo em partes menores:
— Quais sdo as partes, caracteristicas ou componentes de...?
— Classifique... de acordo com...
— Esboce ou faga um diagrama...
— Como... se compara ou contrasta com...?
Quais evidéncias vocé pode listar para...?
A especificagdo dos (sub-)algoritmos deve ser gradual, podendo envolver as se-
guintes etapas:
Descrigao dos tipos de entradas e saidas esperados;
Exemplificacdo de possiveis entradas e saidas;
Organizacdo da sequéncia de passos, a partir de instrucdes pré-definidas;
Defini¢do das estruturas de controle a partir de sequéncias de instrugdes
pré-estabelecidas;
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e Especificacdo completa de solucdes algoritmicas.

Etapa 3 - Analise de solucoes: a andlise critica sobre o funcionamento de um método,
sobre sua generalidade e efici€ncia ajuda os alunos a entender que a matematica
¢ baseada no senso comum e na razdo objetiva. O desenvolvimento desta etapa
envolve a designacdo de estudantes para apresentarem suas solucdes, a simulagao
dos algoritmos pré-definidos, a andlise da generalidade das solucdes e a indicagao
de solucdes alternativas. Os tipos de questoes que podem guiar a etapa de sintese
e andlise sdo [Bonwell and Eison 1991]:

e Para combinar as ideais e estabelecer uma visdo geral:
— O que voceé pode inferir de...?
— Quais ideias vocé pode adicionar para...?
— Como vocé criaria ou projetaria um novo...?
— O que aconteceria se vocé combinasse...?
— Quais solugdes voce sugere para...?

e Para desenvolver opinides, julgamentos ou decisoes:
— Vocé concorda...? O que vocé pensa sobre...?
— O que é mais importante...? Estabeleca a ordem de prioridade...
— Como vocé decidiria sobre...?

Qual critério vocé utilizaria para avaliar...?

A concepcao de atividades utilizando o MaPCom deve seguir as seguintes orientacoes:

e Tratar de unidades teméticas da matemética que envolvam o desenvolvimento de
habilidades conjuntas do pensamento computacional;

Estar integradas com o curriculo da matematica para o ano correspondente;
Envolver o trabalho colaborativo em pelo menos uma das etapas;

Estabelecer momentos de feedbacks em cada uma das etapas;

Ser planejada com diferentes niveis de dificuldade, de forma que o primeiro nivel
seja facil de ser desenvolvido por todos e que o ultimo nivel ofereca desafios e
permita o desenvolvimento de conceitos avancados.

O planejamento de uma atividade de introduc@o a multiplicagdo utilizando o mo-
delo proposto estd disponivelem http://goo.gl/HtMHE 3. A estratégia de avaliagdao
indicada para as atividades concebidas por meio do modelo inclui a observacao de atitu-
des em sala de aula, a proposicao de desafios e a andlise da evolucdo das solucdes apre-
sentadas pelos estudantes. Em particular, para avaliar as habilidades desenvolvidas no
dominio cognitivo, sugere-se a elaboracdo de um conjunto de questdes que incluam os
seus diversos niveis: conhecimento, compreensao, aplicagcdo, andlise, avaliacdo e criagao.
Sugere-se que a avaliagdo contenha pelo menos duas questdes de cada nivel. A Tabela 1
indica os verbos que podem ser utilizados para elaborar questdes para cada um dos niveis.

5. Consideracoes Finais

Neste trabalho € proposto um modelo conceitual para a concepcao de atividades que inte-
grem o desenvolvimento de competéncias da Matemética com a promocao de habilidades
do Pensamento Computacional. Os seguintes principios sdo observados: a facilidade de
dominio e aplicacao pelos professores, a integracdo das atividades com o curriculo exis-
tente e as vivéncias cotidianas dos estudantes.
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Tabela 1. Niveis da Taxonomia de Bloom e seus respectivos verbos

Fonte:[Galhardi and Azevedo 2013]
1-Lembrar 2-Entender 3-Aplicar 4-Analisar 5-Avaliar 6-Criar
Reconhecer Interpretar Executar Diferenciar Verificar Gerar
Relembrar Exemplificar Implementar Organizar Criticar Planejar
Listar Classificar Computar Atribuir Julgar Produzir
Nomear Sumarizar Resolver Comparar Recomendar Criar
Definir Inferir Demonstrar Contrastar Justificar Inventar
Escrever Comparar Utilizar Separar Apreciar Desenvolver
Apontar Explicar Construir Categorizar Ponderar Elaborar

hipoteses

O modelo compreende 3 etapas que podem ser planejadas e executadas de forma
circular: contextualizacdo, especificacao de solucdes algoritmicas e andlise e simulagcdo
de solucdes. Os fundamentos considerados para a concep¢do do modelo sdo: a aprendi-
zagem ativa, o construtivismo cognitivo e o desenvolvimento gradual. A énfase deve ser
dada ao desenvolvimento de habilidades (e ndo na transmissao de informaco) e a tatica
utilizada deve ser o processo de solucdo (gradual) de problemas.
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