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Resumo 

Esse caderno de atividades é um dos produtos resultantes da dissertação de mestrado de 

Jean Alex Custódio Machado, do Programa de Pós-Graduação em Tecnologias 

Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria. O caderno tem como 

objetivo apresentar Atividades de Estudo para a integralização do Pensamento 

Computacional com a disciplina de Matemática no 6° ano do Ensino Fundamental. Esse 

segundo caderno apresenta 04 atividades desplugadas (que não necessitam o uso de 

computadores ou outras tecnologias digitais), envolvendo Algorimtos e Reconhecimento de 

Padrões.  
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PLANO DE ENSINO 

ATIVIDADE DE ESTUDO 5: AlgoMovimento 

PERÍODO DISCIPLINA EIXO C.H. 

6º ano Matemática 
Pensamento 

Computacional 
1 h/a 

NÍVEL DE MATURIDADE NA ADOÇÃO DE TECNOLOGIA 

Escola  [  Básico  ] Professor  [  Básico ] 

CONCEITOS 

[  ] Abstração 

[x] Algoritmos 

[  ] Decomposição 

[x] Reconhecimento de padrões 

CONTEÚDO 

Deslocamento de objeto no plano seguindo instruções. Escrita de comandos. 

OBJETIVOS 

Exercitar prioritariamente os pilares de Reconhecimento de Padrão e 

Algoritmos através deslocamento no plano (com movimentos do corpo) e 

aprender uma forma de escrever, resumidamente, os mesmos comandos. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Praticar a habilidade de algoritmo por meio de atividade lúdica, executando 

movimentos simples do corpo. 

• Estimular o raciocínio rápido e pensamento lógico-matemático. 

• Estimular a observação, a concentração, o movimento do corpo e a escrita 

de comandos do algoritmo. 

JUSTIFICATIVA 

Desenvolver a competência de estabelecer a importância do algoritmo e do 

reconhecimento de padrões para solução de problemas simples. 

 

 



Recomenda-se que esta atividade ocorra em uma sala ampla, pátio ou outro 

espaço onde o piso tenha delimitações claras (exemplos: pisos cerâmicos, 

porcelanato, calçadas, placas de concreto, etc.).
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5 

 

O estudante dá um 

passo ou anda uma 

casa para trás, na 

direção contrária 

em que está 

apontando. 

 

10 

 

O estudante muda 

a direção em seu 

eixo para a direita 

(90º à direita). 

 

10 

 

O estudante muda 

a direção em seu 

eixo para a 

esquerda (90º à 

esquerda). 

 

10 

 

O estudante dá um 

passo lateral ou 

anda uma casa à 

direita, sem alterar 

o sentido que está 

apontando. 

 

10 

 

O estudante dá um 

passo lateral ou 

anda uma casa à 

esquerda, sem 

alterar o sentido 

que está apontando. 

 

5 

 

O estudante muda 

a direção, em seu 

eixo, para a direção 

oposta girando no 

sentido horário 

(180º à direita). 

 

7 

 

Pode ser utilizado 

de maneira 

versátil, pois exerce 

funções variadas. A 

ação pode variar 

conforme a 

atividade sendo 

trabalhada. 



 

28  

 

 

Na figura ao lado 

foram 

exemplificadas as 

situações de saltar 

e bater palmas, 

porém compreende 

outras ações como: 

abaixar, bater com 

um pé no chão, dar 

um grito, entre 

outras. 
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A Carta “Repita”: a instrução posicionada após o 

“Repita” será executada a quantidade de vezes que é 

informada no sinal de multiplicação (“X”). Escreva no 

espaço determinado o nº de repetições. 

Exemplo:  

   
 

Esta sequência equivale aos seguintes movimentos:  

     
 

1. um passo para frente; 

2. um passo para frente; 

3. um passo para frente; 

 

Carta “Parênteses”: deve ser utilizada em conjunto 

com a carta “Repita” e tem a finalidade de agrupar 

um conjunto de cartas. O agrupamento deve sempre 

ser sinalizado com um “(“ no início e “)” no final. 

Exemplo: 

 
 

Esta sequência equivale aos seguintes movimentos:  

       

 





 

30  

 

PROBLEMATIZAÇÃO E EXPLORAÇÃO DO JOGO 

 

1. Desenhar um quadrado. 

1. Dividir o grupo de jogadores em duplas; 

2. A dupla deve decidir qual dos dois jogadores será o participante que 

executará as ações (robô) e quem criará a sequência de cartas 

(programador); 

3. Como etapa final de preparação, o professor explica quais são as 

funções das cartas; 

4. O professor então lança o desafio: “desenhar” um quadrado com os 

movimentos do robô. Vide ilustração a seguir. 

 

5. Os alunos então devem desenvolver uma sequência de comandos para 

que o robô percorra todo o trajeto, “desenhando” um quadrado no chão: 
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Qual a solução (conjunto de cartas) para esta atividade? 

 

2. Após o robô desenhar o quadrado, as duplas podem trocar suas funções de 

robô e programador. O desafio pode ser novamente lançado com uma pequena 

alteração na sequência: utilizando apenas as cartas “Gire à Esquerda” e “Para 

Frente” (invertendo o sentido).  

Qual a sequência de cartas para esta atividade? 

 

3. Até o momento, desenhamos apenas um quadrado tamanho 2x2. Quais 

alterações seriam necessárias para desenhar quadrados maiores, de 4x4?  

 

4. Que tamanho seria esse quadrado?  

 

5. Se quiséssemos um quadrado muito grande, como faríamos? Existe alguma 

alternativa para não usar tantas cartas?  
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CARTAS 
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PLANO DE ENSINO 

ATIVIDADE DE ESTUDO 6: Estacionamento Algorítmico 

PERÍODO DISCIPLINA EIXO C.H. 

6º ano Matemática 
Pensamento 

Computacional 
1 h/a 

NÍVEL DE MATURIDADE NA ADOÇÃO DE TECNOLOGIA 

Escola  [  Básico  ] Professor  [  Básico ] 

CONCEITOS 

[  ] Abstração 

[x] Algoritmos 

[  ] Decomposição 

[  ] Reconhecimento de padrões 

CONTEÚDO:  

Deslocamento de objeto no plano 

OBJETIVOS: 

Desenvolver a habilidade de construção de algoritmo no deslocamento de 

objetos no plano. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Praticar a habilidade de algoritmo por meio de jogos. 

• Estimular o raciocínio rápido e pensamento lógico-matemático. 

• Estimular a observação e a concentração ao aprender matemática com o 

uso dos jogos. 

JUSTIFICATIVA 

Desenvolver a competência de estabelecer a importância do algoritmo para 

solução de problemas passo a passo. 
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UNIDADE TEMÁTICA 
Geometria 

OBJETOS DE 

CONHECIMENTO 

(BNCC) 

Construção de retas paralelas e perpendiculares, 

fazendo uso de réguas, esquadros e softwares. 

HABILIDADES 

RELACIONADAS  

(BNCC) 

 

(EF06MA23) Construir algoritmo para resolver 

situações passo a passo (como na construção de 

dobraduras ou na indicação de deslocamento de um 

objeto no plano segundo pontos de referência e 

distâncias fornecidas etc.). 

METODOLOGIA 

• Aula expositiva dialogada; 

• Trabalhos em grupo; 

• Jogos didáticos. 

RECURSOS DIDÁTICOS 

• Tabuleiro; 

• recorte dos carros; e 

• formulário para anotações. 

REGRAS/INSTRUÇÕES 

1. Retirar o carro VERMELHO (letra X) pela lateral direita (Saída) sem 

bater ou passar por cima dos demais carros e caminhões estacionados. 

2. Escolha um dos desafios propostos; 

3. Posicione os veículos conforme mostrado no desafio, respeitando as letras, 

números, posição e sentido de cada carro no tabuleiro; 

4. Usando apenas os comandos (↑, ↓, →, ←), mova os veículos no sentido 

estacionado, ou seja, carros que estão no sentido vertical só podem andar 

verticalmente e carros estacionados na horizontal só podem andar 

horizontalmente.  

5. Não é permitido trocar o sentido do veículo ou fazer curvas. 
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6. Anote em uma folha qual o veículo que você utilizou, quantas vezes ele se 

moveu e em que direção, até você conseguir remover o carro X do 

estacionamento. Dessa forma, você cria uma sequência de instruções de 

como solucionar um problema.  

Por exemplo: 

VEÍCULO MOVIMENTOS 

C      
1      
A      
2      
B      
4      
3      
X      

 

7. Quando você já estiver seguro de como funciona, tente usar loopings, como 

por exemplo: 

VEÍCULO MOVIMENTOS 

X 4x     

 

8. Após finalizada cada etapa, experimente resolver o desafio seguinte ou 

tente resolver com uma quantidade de instruções menor. 

ORGANIZAÇÃO DA CLASSE E APRESENTAÇÃO DO JOGO 

Antes de apresentar o jogo, conversar com os alunos sobre a importância do 

respeito com os colegas, de seguir com as regras do jogo, dificuldades em 

atender as regras e sobre o quanto são importantes as anotações e registros. 

Convidar os alunos para: 

1. Recortar o tabuleiro; 

2. Recortar os carros nas linhas tracejadas; 

Explicar que cada carro é identificado por uma letra (A-K e X) e cada 

caminhão é identificado por um número (1-4). 
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VEÍCULOS 
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TABULEIRO 
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PLANO DE ENSINO 

ATIVIDADE DE ESTUDO 7: Mapa da Turma da Mônica 

PERÍODO DISCIPLINA EIXO C.H. 

6º ano Matemática 
Pensamento 

Computacional 
1 h/a 

NÍVEL DE MATURIDADE NA ADOÇÃO DE TECNOLOGIA 

Escola  [  Básico  ] Professor  [  Básico ] 

CONCEITOS 

[  ] Abstração 

[x] Algoritmos 

[  ] Decomposição 

[x] Reconhecimento de padrões 

CONTEÚDO 

Deslocamento de objeto no plano. Busca de trajetos. Escrita de comandos. 

OBJETIVOS 

Exercitar, prioritariamente, os pilares de Reconhecimento de Padrão e 

Algoritmos através da busca por trajetos entre dois pontos (personagens) e 

aprender uma forma de escrever resumidamente os mesmos comandos. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Praticar a habilidade de algoritmo por meio de jogos. 

• Estimular o raciocínio rápido e pensamento lógico-matemático. 

• Estimular a observação, a concentração e a escrita de comandos do 

algoritmo. 

JUSTIFICATIVA 

Desenvolver a competência de estabelecer a importância do algoritmo e do 

reconhecimento de padrões para solução de problemas simples. 

 

 

 

 



Uma folha com os desafios e outra folha para registrar a rota escolhida.
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PROBLEMATIZAÇÃO E EXPLORAÇÃO DO JOGO 

Registre os caminhos pedidos conforme o 1º exemplo: 

Exemplo: 

Mônica – 

Cebolinha 

A              

B 2x  2x           

Mônica – Chico 

Bento 

A              

B              

Chico Bento – 

Árvore 

A              

B              

Cebolinha - 

Cascão 

A              

B              

Franjinha – 

Anjinho 

A              

B              

Magali – 

Anjinho 

A              

B              

Cebolinha - 

Árvore 

A              

B              

Mônica – 

Magali 

A              

B              

Crie o seu: 
A              

B              

PERSONAGENS 
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PLANO DE ENSINO 

ATIVIDADE DE ESTUDO 8: Batalha Aérea Angular 

PERÍODO DISCIPLINA EIXO C.H. 

6º ano Matemática 
Pensamento 

Computacional 
1 h/a 

NÍVEL DE MATURIDADE NA ADOÇÃO DE TECNOLOGIA 

Escola  [  Básico  ] Professor  [  Básico ] 

CONCEITOS 

[x] Abstração 

[  ] Algoritmos 

[  ] Decomposição 

[x] Reconhecimento de padrões 

CONTEÚDO 

Associação de pares ordenados envolvendo abertura angular. 

OBJETIVOS 

Desenvolver o raciocínio lógico para realizar a abertura angular associado a 

pares ordenados para a localização de pontos no plano, utilizando um jogo 

didático. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Aprofundar conhecimentos sobre o ensino de matemática por meio de 

jogos e provocar reflexões sobre abertura angular; 

• Aprofundar conhecimentos sobre a associação de pares ordenados no 

plano; 

• Estimular a observação e a concentração ao aprender matemática com o 

uso dos jogos; 

• Empregar as estratégias e regras do jogo para resolver problemas simples; 

e 

• Oportunizar atividades aos alunos que os levem a despertar o interesse 

pelo raciocínio lógico, por meio da abstração e reconhecimentos de 

padrões. 
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JUSTIFICATIVA 

Desenvolver a competência de estabelecer estratégias para localizar pontos 

no plano, utilizando a abertura angular e exercitando a abstração e o 

reconhecimentos de padrões. 

UNIDADE TEMÁTICA Grandezas e medidas 

OBJETOS DE 

CONHECIMENTO 

(BNCC) 

Ângulos: noção, usos e medida. 

HABILIDADES 

RELACIONADAS 

(BNCC) 

(EF06MA27) Determinar medidas da abertura de 

ângulos, por meio de transferidor e/ou tecnologias 

digitais. 

METODOLOGIA 

• Aula prática dialogada; 

• Trabalho individual ou em grupo; 

• Jogos didáticos. 

RECURSOS DIDÁTICOS 

Materiais: 

• lápis ou caneta; 

• folha radar (anexo), contendo as aberturas angulares e círculos 

simbolizando uma distância; 

• folha com aeronaves (para recortar). 

REGRAS/ORIENTAÇÕES 

1. Cada aluno terá que colocar no seu radar, na interseção da linha do ângulo 

com a circunferência, 6 aeronaves (recortar da folha com aeronaves) ou 

desenhar na folha radar ou, ainda, escrever a letra “A”, simbolizando que 

naqueles pontos estão as suas aeronaves. 

2. Vencerá o jogo aquele que acertar todos os pontos (pares ordenados) onde 

estão as aeronaves do seu adversário. 
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3. Um ponto (par ordenado) é formado pelo número da circunferência 

seguido da abertura angular. Exemplo: 3, 120 graus (significa que o ponto 

indicado está sob a circunferência 3 e com abertura de 120). 

4. Ao informa uma posição, o jogador, terá que obrigatoriamente dizer o par 

ordenado ao seu adversário. Exemplo: “Circunferência 2, 90 graus” ou 

simplesmente “2, 90 graus”. 

5. Em duplas e um de frente para o outro, iniciarão o jogo, informando ao 

aluno à sua frente uma posição onde se acredita que a aeronave do 

adversário esteja. 

6. Ocorrendo o acerto no ponto, o jogador deverá informar: “ALVO 

ATINGIDO”, simbolizando que uma aeronave foi atingida; caso contrário 

informará “ERRO”. 

7. Cada jogador fará uma jogada de cada vez e irá anotando na sua folha os 

locais onde já atirou, para que possa construir a sua estratégia e acertar 

todos os pontos. 

8. Cada jogador terá uma folha radar contendo o seu radar e um radar em 

branco para anotar os pontos onde já atacou o seu adversário. 

ORGANIZAÇÃO DA CLASSE E APRESENTAÇÃO DO JOGO 

Este jogo requer conhecimentos prévios sobre abertura angular. 

Antes de apresentar o jogo, conversar com os alunos sobre a importância do 

respeito com os colegas, de seguir com as regras do jogo, dificuldades em 

atender as regras e sobre o quanto são importantes as anotações e registros. 

Este jogo é ideal para ser praticado em duplas, mas abre possibilidades de 

organizar a classe em grupos ou ainda, fazer um campeonato. 

A DINÂMICA DE APRESENTAÇÃO DO JOGO 

Primeiramente, explicar as regras no quadro negro ou lousa, realizando 

alguns exemplos.  

Em seguida, pedir para que formem duplas. 

Distribuir as folhas radar e solicitar que iniciem a atividade. 
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Passar nas duplas e verificar se há dúvidas. Se for necessário, explicar as 

regras novamente. 

Determinar um tempo para a turma jogar. 

A critério do professor, poderão ser adaptadas novas regras e quantidades de 

aeronaves. 

PROBLEMATIZAÇÃO E EXPLORAÇÃO DA ATIVIDADE 

1. Cada jogador deverá desenhar ou colocar na figura 6 aeronaves em sua 

folha de radar, simbolizando o local onde elas estão. 

 

2. Anotar os pontos das suas aeronaves em uma folha. 

 

3. Anotar os pontos das aeronaves do seu adversário em uma folha a cada 

aeronave abatida. 

 

4. Responder as seguintes questões: 

a) 0º (zero grau) é o mesmo que 360º (trezentos e sessenta graus)?                      

Por quê? 

b) Dizer –30º (menos 30 graus) é o mesmo que 330º (trezentos e trinta 

graus)? Por quê? 

 

 

AVALIAÇÃO 

Observação e análise dos registros feitos pelos alunos. 
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FOLHA DO RADAR 
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FOLHA DE AERONAVES 

 

 

 

 

 

 



 


