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PPGTER — Programa de Pés-Graduagéo em Tecnologias Educacionais em Rede — EATEC

Resumo

Esse caderno de resolucdes € um dos produtos resultantes da dissertacdo de mestrado de
Jean Alex Custédio Machado, do Programa de Poés-Graduacdo em Tecnologias
Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria. O caderno tem como
objetivo apresentar resolucbes para as Atividades de Estudo para a integralizacdo do
Pensamento Computacional com a disciplina de Matematica no 6° ano do Ensino
Fundamental. Esse primeiro caderno apresenta a resolucao de 08 atividades desplugadas
(que nao necessitam o uso de computadores ou outras tecnologias digitais), apresentadas
nos dois primeiros volumes do Caderno de Atividades.
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INTRODUGAO

Esse caderno de resolucdes é um dos produtos
resultantes da dissertacdo de mestrado de Jean
Alex Custédio Machado, do Programa de
Pés-Graduagdo em Tecnologias Educacionais
em Rede da Universidade Federal de Santa
Maria. O caderno tem como objetivo
apresentar dezessete resolucbes para as
Atividades de Estudo para a integralizagdo do
Pensamento Computacional com a disciplina
de Matemdtica no 6° ano do Ensino
Fundamental.

Esse primeiro caderno apresenta a resolucdo
das 8 atividades desplugadas (que néo
necessitam o uso de computadores ou outras
tecnologias digitais), apresentadas nos dois
primeiros volumes do Caderno de Atividades.

Santa Maria, marco de 2021.
Os autores.
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 1: Avancando com o resto

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE

1. Quais estratégias de calculo mental vocés utilizaram para saber calcular o
valor da divisdo e descobrir o resto?

A resposta é aberta. Aqui é possivel descobrir as diferentes estratégias que

cada grupo ira desenvolver para avancar na partida.

2. No inicio do jogo é melhor obter restos menores ou maiores? Por qué?
Maiores, porque assim é possivel avancar mais casas.

3. Observem a primeira rodada do jogo a seguir:

21 (14 |53 | 68 | 55|60 |47 |12 |13 |84 | 71 [ 22

16 33

15 20|23 |24 (17|89 |11 | 43 | FIm 18

92 43 85

97 36 |25 |88 [19 | 0 (4231|3477 39

50

37 |28 | 41|76 | 20 | 26 |@7)| B0 | 35 | 32 | 39 m

a. Qual a possivel soma dos ntimeros dos dados (o divisor) para que a equipe
VERDE parasse na casa 277

Se pegarmos o dividendo, que é 39, e subtrairmos o nimero de casas
avancadas, que é o resto da divisdo, neste caso 4, temos que 39 — 4 = 35.

O numero 35 é multiplo de 5 e de 7. Assim, a soma dos nimeros dos dados
pode ser 5 ou 7.

Pois:

D=(Wdxq)+r

39=(BxT7)+4
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b. Qual a possivel soma dos nimeros dos dados (o divisor) para que a equipe
VERMELHA parasse na casa 307

Se pegarmos o dividendo, que é 39, e subtrairmos o nimero de casas
avancadas, que é o resto da divisdo, neste caso 3, temos que 39 — 3 = 36.

O numero 36 é multiplo de 6. Assim, a soma dos nimeros dos dados tem que
ser 6.

Pois:

D=(Wdxq)+r

39=(6x6)+3

4. Numa segunda rodada do jogo, a marcacdo da equipe VERDE ficou

conforme abaixo:

21|14 |53 |68 (55|60 |47 |12 |13 |84 | 71 | 22

16 33

15 20|23 (24|17 |89 (11 |43 | FIm 18

92 43 85

97 36 |25 |88 |19 | 0 (42 (3134|7730

50

@7)(28 | 41|76 |29 | 26|27 [@0)| 35|32 39 m

a. Qual a possivel soma dos numeros dos dados (o divisor) para que a equipe
VERDE parasse na casa 37?

Como a casa anterior da equipe verde era 27 e foram avancadas 6 casas, ou
seja, o resto foi igual a 6. Assim, deduzimos que 27 — 6 = 21.

Como 21 é multiplo de 3 e 7, s6 podemos usar o 7 como divisor, ou seja, como
a soma dos numeros dos dados. O nimero 3, neste caso, ndo podera ser o
divisor, porque a divisdo da exata e, se assim o fosse, nido haveria
movimentacao do marcador da equipe.

Pois:

D=(Wdxq)+r

27T=(7x3)+6
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b. Qual o valor do divisor da proxima jogada da equipe VERMELHA, para
que o seu marcador ultrapasse a equipe VERDE e pare na casa 507

Para que a equipe VERMELHA ultrapasse a equipe VERDE e pare na casa
50, observamos que o resto deve ser igual a 8.

Assim, 30 — 8 = 22.

O nimero 22 é multiplo de 11. Assim a soma dos dados devera dar 11, para
que o quociente seja 2.

Ou seja:

D=dxq)+r

30=(11x2)+38

Dessa forma, com o resto igual a 8 e avancando 8 casas, a equipe VERMELHA

ultrapassa a equipe VERDE.

5. A equipe que estiver na casa 89, conseguira, em uma unica jogada, vencer o
jogo? Por qué?

Nao. Porque ndo ha um nimero qualquer que faca a divisido de 89 e que tenha
como resto o nimero 3, que é o numero de casas exatas para atingir a casa
FIM e vencer o jogo.

D=(Wdxq)+r

89=(dxq)+3

6. A equipe que estiver na casa 43, para vencer o jogo, podera tirar qual
resultado na soma dos dados?

Para que a equipe venca, tera que obrigatoriamente ter como resto o valor 1 e
avancar uma casa, atingindo a posi¢ao FIM.

Assim, 43 — 1 =42.

O ntmero 42 é um numero par. Entao a soma dos dados pode ser simplesmente
0 2.

Ou ainda, 42 é uma divisao exata de 7 e de 6, pois 7 x 6 = 42.

Assim a soma dos dados podera ser, neste caso, 7 ou 6.
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 2: Jogo do Zig Zag da Adi¢do e Subtrac¢ado

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE
1. Qual seria a sequéncia de nimeros que poderia sair nos dados para avancar
para a casa 8? Que operacao seria possivel realizar?

Varias opgOes sdo possivels para essa questdo. Apresentaremos duas:

HEIENIE)

Operacao: 4 +3+ 1=

BN

Operacdo: 6 +5-3=8

2. Ao iniciar o jogo, quais os numeros que poderiam cair nos dados para subir
para as casas 6, 9 ou 4? Que operacoes poderiam ser usadas?

Varias opgoes sdo possiveis. Apresentaremos uma para cada possiblidade de
avancar para as casas 6, 9 ou 4.

Para a casa 6, poderia ocorrer a seguinte sequéncia dos numeros dos dados:

e)C 0

Operacao: 5+4-3=6

Para a casa 9, poderia ocorrer a seguinte sequéncia dos nimeros dos dados:

cEYC

Operacao: 5—-2+6=9

Para a casa 4, poderia ocorrer a seguinte sequéncia dos niumeros dos dados:
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e

Operacao: 3+6—-5=4

3. Se nos dois dados cairem, respectivamente os numeros 4 e 3, que outro
numero poderia cair no terceiro dado para avancarmos as casas de nimero 6

e 8? Apresente os calculos.

I

Para avancarmos para a casa 6, primeiramente, observamos que os dois
primeiros dados sdo 4 e 3, cuja soma da 7, assim necessitaremos,
obrigatoriamente, subtrair de 7 o 1 para avancarmos para a casa 6.
Operacao: 4+3-1=6

Para avancarmos para a casa 8, no mesmo raciocinio anterior, devemos somar
1 ao 7 ja existente.

Operacdo: 4+3+1=38

4. Suponha que apds a 1% jogada, o seu marcador esteja na casa 4. Para a sua
2% jogada, quais nimeros poderiam aparecer nos 3 dados para avancar para a
casa 10, utilizando apenas a operacao da adi¢ao?

Como a ordem dos fatores ndo altera a soma, os nimeros que poderiam
aparecer nos 3 dados, independente da ordem que apare¢cam, para irmos para

a casa 10, sao os seguintes:

NG
B
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HND
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 3: A Senha

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE
As questoes 1 e 2 dependem das turmas e das variaveis nelas contidas, por

1ss0, sdo questoes que nao tem uma resposta padrao.

Para a questao 3, podemos ter como exemplo de variaveis a serem usadas
para a criacao da senha e das regras (que serao livres):

e numero do DDD da cidade ou do telefone, caso possua.

e 0 peso do aluno.

e a altura do aluno (por exemplo, os centimetros da altura do aluno).

e n°do calgado.

e quantidade de irmaos.

e quantidade de alunos na turma.

e ano atual (exemplo, 2020)
OBS: Uma o6tima opcao é usar todas as operacoes basicas da matematica:
adicao, subtracao, multiplicacido e divisdo (mantendo atencao especial para a
divisdo, caso esta ndo seja exata. Cria-se a regra excluindo o resto, por

exemplo, ou usando o resto para os calculos da senha).
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 4: Batalha Naval - Destruindo a Base

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE
1. Cada jogador devera desenhar um retangulo de base 5u e lado 3u, em
qualquer local da folha quadriculada, simbolizando que seja uma base naval.

Atividade aberta. O desenho podera ser feito em qualquer local da malha

quadriculada.
Exemplo:
Seu Jogo
ABCDEFGH I JKLMNOPQ
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13

2. Anotar os pontos do vértice para a Base Naval em forma de retangulo do
seu adversario.
Suponha que o adversario desenhou a Base da seguinte forma:

Jogo do Adversario

ABCDEFGH I JKLMNOPAQ

-

0O N, WN

©

- = -
N = O

=Y
w
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Os vértices sao os pontos: 2B, 2E, 7B e 7E.
3. Desenhar um triangulo retangulo, com catetos 4u e 3u de tamanho.
Atividade aberta. O desenho podera ser feito em qualquer local da malha
quadriculada.
Exemplo:

Seu Jogo
ABCDEFGH IJKLMNOPAQ

/

-

/|

A

0 NG kAR WN

w0

10
11
12
13

4. Anotar os pontos do vértice para o caso da Base Naval em forma de um
triangulo retangulo do seu adversario.
Suponha que o adversario desenhou a Base da seguinte forma:

Jogo do Adversario

ABCDEFGH I JKLMNOPAQ

—

0 ~Noog hkh WON

w0

10
11
12
13

Os vértices sao os pontos: 5C, 5G e 8C.
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5. Desenhar um triangulo isésceles de base 4u e altura 7u.

Seu Jogo

ABCDEFGH I JKLMNOPAQ

—

0O ~NOoOO A WN

\

0

10

\ /
\/

11
12
13

V.

00 NG BA WM =

o

10
1"
12
13

6. Anotar os pontos do vértice para o caso da Base Naval em forma de um

triangulo isosceles do seu adversario.

Jogo do Adversario

ABCDEFGH I JKLMNOPAQ

Os vértices sao os pontos: 11D, 4F e 11H.
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 5: AlgoMovimento

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE

1. Desenhar um quadrado.

a) Dividir o grupo de jogadores em duplas;

b) A dupla deve decidir qual dos dois jogadores sera o participante que
executara as acoes (robo) e quem criara a sequéncia de cartas
(programador);

¢) Como etapa final de preparacao, o professor explica quais sao as
funcgoes das cartas;

d) O professor entdo lanca o desafio: “desenhar” um quadrado com os

movimentos do robd. Vide ilustracio a seguir.

e) Os alunos entiao devem desenvolver uma sequéncia de comandos para

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

Solucao:

toptplple

PARA FR
(ouvmclm GIRE A DIREITA lﬂummn GIRE A DIREITA (ﬂumcm GIRE A DIREITA (ﬂumcm GIRE A DIREITA
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2. Ap6s o robo desenhar o quadrado, as duplas podem trocar suas funcgoes de
robo e programador. O desafio pode ser novamente lan¢cado com uma pequena
alteracao na sequéncia: utilizando apenas as cartas “Gire a Esquerda” e “Para

Frente” (invertendo o sentido).
Qual a sequéncia de cartas para esta atividade?

Solucao:

fatatalas

PARA FRENTE g0 j esqueon PARA FRENTE oioc j esquenon PARAFRENTE oior i esquegon PARAFRENTE. 1pe i esqueon

10U PARA CINA] 100 PARA ClitA} 0U PARA CINA) 0U PARA CINA)

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

alteracoes seriam necessarias para desenhar quadrados maiores, de 4x4?

Solucgao:

i@ttt

PARA.ERENTE. PARA FRENTE o ot A pigerma PARERENTE. PARAFRENTE o oe & piRema

ttet e

PAM&%EB"E PAﬁﬂ.ﬁ%ﬁ’;"E GIRE A DIREITA Pnﬁﬁnﬂﬁﬂfﬁ Pkﬁﬁmﬁ%ﬁ']m GIRE A DIREITA

4. Que tamanho seria esse quadrado?

Solucao: 9x9

tttpl g

PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE ~ . PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE .
10U PARA CINA] 10U PARA CINA] fouraracig)  GIRE ADIREITA  (OU PARACINA) 0U PARA CINA) (ourracit)  GIRE A DIREITA

I I

PAFA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE

00 PARA CIMA) 100 PARN CIME) {uPRAcie)  GIRE ADIREITA [0V PARA i) (00 PARA CIe) {ovesracit)  GIRE A DIREITA
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5. Se quiséssemos um quadrado muito grande, como fariamos? Existe alguma

alternativa para nao usar tantas cartas?

Solucgao:
REPITA ii @ ii ii ii ﬁ
_4X PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE
P (0U PARA CIMA) (OU PARA CIMA) GlRE A DlRE"A

ouraRace)  GIRE A DIREITA eqUivale q:  meew

6. Desafie-os a desenhar um retangulo de base 5 e lado 3.

Solucao:
PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE I i PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE i
{00 PARA CINR) {00 PARA CINR) fouraRaciNg)  GIRE ADIREITA  (OV PARACIWA) 00 PARA CIMA) 00 PARA CIMA) (0U PARA CIMA) foureaciusl  GIRE A DIREITA

R A L

PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE . PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE .
100 PARN CIME) 100 PARN CIME) {oupeacint)  GIRE ADIREITA (00 PARA CikA) (00 PARA CIe) (00 PARA CIe) (00 PARA CIe) foueneact®]  GIRE A DIREITA

Ou

REPITA REPITA REPITA
(L) 5D e

PARA ERENTE . ve A owem — PREAEEEY™ one homen

7. Dada a sequéncia de cartas abaixo, desafie os alunos, utilizando a

carta “Repita” e “Parénteses”, a reduzir a quantidade de cartas:

I A

PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE ~ . PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE ' .
10U PARA CINA) 10U PARA CINA) foUPARACIMA)  GIRE ADIREITA (00 PARA cive) 00 PARA CIlA) (oUPARACINA)  GIRE A DIREITA

I A

PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE . PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE .
100 PARN CIME) 100 PARN CIME) {oueeacint)  GIRE ADIREITA (00 PR cikA) (00 PARA CIe) (ouparacit)  GIRE A DIREITA
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Solucao:

Mﬁﬁﬁ@)

PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE
uuuuuuuuu GIRE A DIREITA

REPITA ﬁ
REPITA ﬁ
_4 x PARA FREh}" GIRE A DIREITA
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 6: Estacionamento Algoritmico
SOLUCAO DA ATIVIDADE
NiVEL INICIANTE Desafio 4 Desafio 8
= VEICULO MOVIMENTOS VEiCULO MOVIMENTOS
SOLUGOES T (eTeld s =Tl
Como jogar: usando apenas X < 2 !
0s comandos =, 1, < e 1T, A T|ryr B il B
mova os carros, ou em linha X i E T
vertical, ou em linha 1 T D T
horizontal com o objetivo de 4 € |& X d il Bd
tirar o carro X do 3 « |« | « | T 1
estacionamento pela lateral 2, IR 3 P
direita (Saida). X 5o 5| = 2 «
G «
Desafio 1 Desafio 5 1 L]
VEICULO MOVIMENTOS VEiCULO MOVIMENTOS X - -
¢ €| 5| £ E | e | e
1 LAEAE. G 4 Desafio 9
A i F “clel s VEiCULO MOVIMENTOS
2 T 3 2 1 )
2| e 2 |4 2 [t |1|*
3 e 4 « 3 P
X 4x | = 1 L 2 D |4
X = > | - X N S
Desafio 2 A T
VEiCULO MOVIMENTOS Desafio 6 E =
E = VEiCULO MOVIMENTOS B P
X = E T T [3 Y
A { D e X RN N N
1 [elele F |1
C Ll 4 |||« Desafio 10
B T 2 VY VEiCULO MOVIMENTOS
X e 1 l i) C -
3 ) 1 1
Desafio 3 X N 3 g
VEiCULO MOVIMENTOS X g
2 T|T 1 Desafio 7 B U IR RO )
1 T T VEICULO MOVIMENTOS D =
A 2> (=2 -=> D l P T 1
1 [ BEAR’ C L] 3 c | e | «
X 2 B 252 X « | «
B ol I I E ) E Tl |
X & X - H P
1 T |7 A L] F P
C |&|¢|*& X |€ 1 NRE
A « |« | « E ¢ G >
2 AR B | e | e E 7
1 VLY D T X [ N [ [N
X S| |>|-> E T
X S =2 --
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 7: Mapa da Turma da Ménica

SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE

Monica - AT T els

Cebolinha B

2x | 1T | 2x | €

Monica -

ChicoBento | 5 |5 | ¢ |35 | >

Chico Bento -

Arvore Blox| 4 35| > |4

Cebolinha- |A | T[22 |2 |22 |22 2|2 ¥
Cascao B| 1M |9x|~>|2x]|

Franjinha - Ald 221231212111

Anjinho Bl 4 lsgl > |1

Magali - NI IR A N N W A s
Anjinho Blsx| > |5x| 1| e

Cebolinha- | A | T |2 |22 |22 > > >}

Arvore Bltlsc| >l

Ménica— |A| T[T [ T[22 ][22 2|4 | ]| |e]e

Magali B ([3x| 1 |5x| =2 |4x| { | 2x | «

_ Atividade livre. Observar se o agrupamento dos comandos
Crie o seu: )
esta correto
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 8: Batalha Aérea Angular

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE

1. Cada jogador devera desenhar ou colocar na figura 6 aeronaves em sua
folha de radar, simbolizando o local onde elas estdo.

Solucgao livre, que vai depender de onde o aluno colocou suas aeronaves.

Exemplo:

1270°

2. Anotar os pontos das suas aeronaves em uma folha.
No exemplo acima, anotaremos os seguintes pontos ordenados.

1,30°% 1,150°% 2, 330°; 2, 90°; 3, 150° e 3, 270°.

3. Anotar os pontos das aeronaves do seu adversario em uma folha a cada
aeronave abatida.
Se jogador 1, por exemplo, acertou todos os 6 pontos, ele ganhou o jogo.

Suponha que o mapa do seu adversario ficou da seguinte forma:
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210° S
240° 300°

270°

Os pontos ordenados que deverao ser anotados sdo os seguintes:

1, 180°% 1, 330°% 2, 60°% 2, 180°% 3, 120° e 3, 240°.

4 — Responda as seguintes questdes:

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

No caso de uma circunferéncia, por exemplo o radar, sim; 0° graus

equivale a dizer 360°.

b) Dizer — 30° (menos 30 graus) é o mesmo que 330° (trezentos e trinta
graus)? Por qué?
Pelo mesmo caso acima, na circunferéncia, sim. 330° é o mesmo que 30°

negativos.







