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Sobre o Material

Este Material Didatico é o produto da pesquisa de mestrado de Josiel Moreira da Silva
sob a orientacdo do Professor Dr. Charles Andryé Galvao Madeira. O material tem
como objetivo contribuir para a implanta¢dao do ensino do Pensamento Computacional
(PC) nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, utilizando-se de atividades de
Computacao Desplugada. O material € composto por planos de aula produzidos para
para serem utilizados como estratégias didaticas, por professores dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, principalmente do quinto ano. Nele, contém atividades de
computacdo desplugada que contemplam o ensino dos conceitos da computacdo
relacionados ao eixo do Pensamento Computacional, bem como objetos de
conhecimento de outras areas definidas na BNCC (Linguagens, Matematica, Ciéncias
da Natureza, Ciéncias Humanas).

As estratégias propostas neste material didatico foram pensadas para ser utilizdas no
5° ano do Ensino Fundamental, contemplando os objetos de conhecimento e as
habilidades definidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para esta etapa de
ensino. Elas se apoiam em algumas das tendéncias educacionais fundamentais para o
século XXI, como a aprendizagem colaborativa, a resolucdo de problemas,
aprendizagem ativa, pensamento critico, analitico e novativo, redesenho do espaco de
aprendizagem e desenvolvimento e uso de tecnologia (WEF, 2020).

Esse material didatico contempla algumas das atividades desplugadas disponiveis nos
site Computacao Desplugada e Computacional. Também sao contempladas algumas
atividades disponiveis no livro CS Unplugged. As atividades selecionadas foram
adaptadas.
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http://desplugada.ime.unicamp.br/
https://www.computacional.com.br/#atividades
https://www.csunplugged.org/en/

O que é PC?

O Pensamento Computacional é considerado uma das habilidades essenciais
para o pleno exercicio da cidadania no século XXI. Assim, ensinar os conceitos do
PCensamento Computacional na educac¢do basica é essencial para oportunizar
aos alunos desenvolverem essa habilidade desde os primeiros anos de sua vida
escolar.

O Pensamento Ccomputacional consiste em “processos de pensamento envolvidos
na formulacdao de um problema e que expressam solucdo (ou solucdes) eficazmente,
de tal forma que uma maquina ou uma pessoa possa realizar” (WING, 2014).

O Pensamento Computacional é “uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica de usar os fundamentos da computacdo nas mais diversas areas de
conhecimento com a finalidade de resolver problemas de uma maneira individual ou
colaborativa” (BRACKMANN, 2017).

O Pensamento Computacional "envolve as capacidades de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucdes, de
forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos" (BRASIL,
2018).

O Pensamento Computacional refere-se "capacidade de compreender, definir,
modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solu¢fes) de
forma metddica e sistematica, através da construcdo de algoritmos. O PC envolve
abstracdes e técnicas necessarias para a descricdo e analise de informacdes (dados) e
processos, bem como para a automacao de soluc¢des" (RIBEIRO et. al., 2019).
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Pilares do PC

Decomposigao consiste em dividir um problema
grande e omplexo em partes menores, facilitando o
seu entedimento e resolucao

Reconhecimento de Padrodes consiste na identificacdo de
caracteristicas comuns entre os problemas e as suas
possiveis solugdes.

‘ . Abstracao permite simplificar a realidade e
representar os aspectos mais relevantes de

l um problema e sua solug¢do. Corresponde a

‘ . habilidade de filtrar dados e classifica-los.
Algoritmo é uma abstracdo de um processo -_"

que recebe entradas, executa uma sequéncia
de etapas e produz saidas para satisfazer um
objetivo desejado.
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Computacao Desplugada

Yy

~ -

.

Computacao Desplugada é a técnica que
consiste em ensinar os fundamentos da ciéncia
da computacao por meio de atividades
desplugadas, ou seja, sem o uso do computador

Computacao Desplugada pode ser
utilizada como abordagem para a introduzir
conceitos de PC nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, visto que os alunos dessa
faixa etaria precisam que atividades ludicas
e concretas que sejam incorporadas as
metodologias de ensino, considerando o
seu processo de desenvolvimento
(KAMINSKI; BOSCARIOLI, 2020).
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PLANO DE AULA COM PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CRIANDO MONSTROS

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental

Componente (s) curricular (es): Computacdo / Arte
Faixa etaria: 10 - 11 anos

Tempo da aula: 60 - 100 minutos

Link para Plano de Aula Completo

https://drive.google.com/file/d/110c3sXkVQDIKIWP4k7)6ZmC760D)9ZGh/view?usp=sharing

Descricao

e Nesta aula sera apresentado aos alunos o conceito de Pensamento Computacional e seus
quatro pilares. Nela os alunos aprenderdo que o Pensamento Computacional é uma
habilidade que se refere a capacidade de resolver problemas de forma metddica e
sistematica utilizando quatro pilares essenciais: decomposicdo, reconhecimento de padrdes,
abstracao e algoritmos. Para isso sera realizada uma atividade de criacdo de monstros, na
qual os alunos deverdo montar o rosto dos monstros utilizando as partes (cabeca, olhos,
nariz, boca e orelhas) e identificar quais dos pilares do Pensamento Computacional sao
abordados durante a realizacdo da atividade.

Objetivos

e Compreender e vivenciar as quatro etapas do Pensamento Computacional: decomposicao,
padrdes, abstracao e algoritmo;

e Desenvolver habilidades para o trabalho em equipe durante a resolucdo de problemas
complexos.

Objetos de Conhecimento

e Organizacao e representac¢do da informacao
e Processos de criacdo

Habilidades da BNCC e da Computacgao

e [EF15C001] - Identificar as principais formas de organizar e representar a informacdo de
maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou ndo estruturada (numeros,
palavras, valores verdade)

e [EF15AR05] - Experimentar a criagdo em artes visuais de modo individual, coletivo e
colaborativo, explorando diferentes espacos da escola e da comunidade.

Materiais, Recursos Didaticos

e (Canetas coloridas, lapis grafite, borracha, papel oficio, notebook, projetor.


https://drive.google.com/file/d/1VroHaPTBhzhyC2tItpesN3h8dQhZweJK/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11oc3sXkVQD9KlWP4k7J6ZmC760DJ9ZGh/view?usp=sharing

PLANO DE AULA COM PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PROGRAMANDO UM ROBO

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental ‘ [ #) G_r
A

Componente (s) curricular (es): Computac¢do / Geografia
Faixa etaria: 10- 11 anos

Tempo da aula: 60 - 100 minutos '
/D R |

Link para Plano de Aula Completo

https://drive.google.com/file/d/12_KhYtS-W3Yga3_3vOEITIK78tdt1uCo/view?usp=sharing

Descricao

e Nesta aula sera apresentado aos alunos o conceito de programacao para que eles entendam
gue os computadores sdao maquinas que apenas executam as instru¢bes definidas por
programadores. Para realizar a atividade proposta, sera preciso separar os alunos em dupla,
na qual um dos alunos ira desempenhar o papel de programador e o outro sera o robd.
Além disso, é preciso construir um tabuleiro no chao da sala, com fita crepe ou qualquer
outro tipo de fita, escolher alguns objetos da sala de aula e disp6-los no tabuleiro, demarcar
o0 inicio e o final do percurso do robd no tabuleiro. O programador deve informar quais sao
as instrucdes que o robd deve executar durante o seu percurso no tabuleiro.

Objetivos

e Compreender que a programacao € a forma que nos comunicamos com o computador;
e Vivenciar situacdes que necessitam de instru¢des para serem executadas.

Objetos de Conhecimento

e Algoritmos
e localizacao, orienta¢do e representacdo espacial

Habilidades da BNCC e da Computacao

e [EF15C002] - Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboracao,
que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selecdes
condicionais e repeti¢Bes de instrucdes.

e [EFO02GE10] - Aplicar principios de localizacdo e posicdo de objetos (referenciais espaciais,
como frente e atras, esquerda e direita, em cima e embaixo, dentro e fora) por meio de
representacdes espaciais da sala de aula e da escola.

Materiais, Recursos Didaticos

e Lapis grafite, borracha, papel oficio em branco, fita crepe, objetos da sala de aula (livro,
apagador, pincel), notebook, projetor.



PLANO DE AULA COM PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CONTANDO NUMEROS EM BINARIOS

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental
Componente (s) curricular (es): Computacdo / Matematica
Faixa etaria: 10 - 11 anos

Tempo da aula: 60 - 100 minutos
&LALAL S

Link para Plano de Aula Completo

https://drive.google.com/file/d/11k0j3YD9i9%y4i1deQNapw7IW81W3phv2/view?usp=sharing

Descricao

e Nesta aula os alunos irdo aprender como representar niumeros na base binaria, utilizada na
computac¢do. Para isso, aprenderdo como fazer a conversdao de numeros binarios para
numeros decimais e vice-versa; reconhecerao padrdes de codificacdo que utiliza a base
binaria.

Objetivos

e Compreender a forma como nos comunicamos com o computador
e Vivenciar situacdes que necessitem de instrucdes para serem realizadas
e |dentificar a relacdo entre “codificacdo” e “leitura/escrita”.

Objetos de Conhecimento

e Organizacao e representacao da informacao
e Sistema de numeracdo decimal: leitura, escrita e ordena¢do de numeros naturais (de até seis
ordens).

Habilidades da BNCC e da Computacao

e [EF15C001] - Identificar as principais formas de organizar e representar a informacao de
maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou ndo estruturada (numeros,
palavras, valores verdade)

e [EFO5MAO01] - Ler, escrever e ordenar numeros naturais até a ordem das centenas de milhar
com compreensao das principais caracteristicas do sistema de numeracdo decimal.

Materiais, Recursos Didaticos

e Canetas coloridas, lapis grafite, borracha, papel oficio, notebook, projetor.



PLANO DE AULA COM PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ESCREVENDO NOMES EM BINARIO

A O

JH DA En

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental aT e
Componente (s) curricular (es): Computacdo / Lingua Portuguesa A L AH
Faixa etaria: 10- 11 anos [ mmflr mm |

Tempo da aula: 60 - 100 minutos (.

Link para Plano de Aula Completo

https://drive.google.com/file/d/12Fu1T1K3YTGxZcSjGp5GRxgM9QGVTZJF/view?usp=sharing

Descricao

e Nesta aula os alunos aprenderao o que é a “Ciéncia da Computag¢ao” e o que um “Cientista
da Computacao” faz. Além disso, saberdo que ha diferenca entre programacao, ciéncia da
computag¢do e pensamento computacional. Também terdo a chance de imaginar-se no papel
de um cientista da computacdo e perceberdo que o computador é apenas uma ferramenta
que podemos utilizar para otimizar a resoluc¢ao de problemas.

Objetivos

e Compreender que a légica de programacdo pode ser aprendida sem a presen¢a de um
computador;
e Vivenciar o papel de um cientista da computacgado.

Objetos de Conhecimento

e Codificacdo da informacao
e Imagens analiticas em textos

Habilidades da BNCC e da Computacao

e [EF03CO004] - Relacionar o conceito de informacao com o de dado.
e [EF04LP20] - Reconhecer a func¢do de graficos, diagramas e tabelas em textos, como forma
de dados e informacdes.

Materiais, Recursos Didaticos

e Canetas coloridas, lapis grafite, borracha, papel oficio, notebook, projetor.


https://drive.google.com/file/d/12Fu1T1K3YTGxZcSjGp5GRxgM9QGVTZJF/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Fu1T1K3YTGxZcSjGp5GRxgM9QGVTZJF/view?usp=sharing

PLANO DE AULA COM PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESCOBRINHO A PRE-HISTORIA

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental

Componente (s) curricular (es): Computacdo / Histéria / Geografia
Faixa etaria: 10 - 11 anos

Tempo da aula: 60 - 100 minutos

Link para Plano de Aula Completo

https://drive.google.com/file/d/11qwRwh]LfA8-zhFW0ZU35QZfb6Q0OnLM-/view?usp=sharing

Descricao

e Nesta aula os alunos terdo que criar algoritmos, utilizando algumas instruc¢des, que levam o
personagem de uma posicdo do tabuleiro, passando pelas posi¢cdes em que estdo os objetos
que devem ser coletados, até chegar a posicdo de saida do tabuleiro. Nela tem cinco
atividades com graus de dificuldade diferentes (algumas sem obstaculos, outras com
obstaculos no caminho do personagem) para as quais os alunos devem criar solucdes
algoritmicas.

Objetivos

e Compreender a diferenca entre programacdo, ciéncia da computacdo e Pensamento
computacional

e Compreender que a légica de programacdo pode ser aprendida sem a presen¢a de um
computador;

e Vivenciar o papel de um cientista da computagao.

Objetos de Conhecimento

e Decomposicdao
e O que forma um povo: do nomadismo aos primeiros povos sedentarizados
e Mundo do trabalho

Habilidades da BNCC e da Computac¢ao

e [EF15C0O04] - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e selecdes condicionais para resolver
problemas de forma independente e em colaboracao.

e [EFO5HIO1] - Identificar os processos de formacgao das culturas e dos povos, relacionando-os
com o espaco geografico ocupado.

e [EFO4AGEOQ8] - Descrever e discutir o processo de producao (transformacdo de matérias-
primas), circulacao e consumo de diferentes produtos

Materiais, Recursos Didaticos

e Lapis grafite, borracha, papel oficio em branco, cola branca, tesoura, lapis coloridos,
notebook, projetor.



PLANO DE AULA COM PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PROGRAMANDO EM PAPEL QUADRICULADO

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental

Componente (s) curricular (es): Computac¢do / Geografia
Faixa etaria: 10 - 11 anos

Tempo da aula: 60 - 100 minutos

Link para Plano de Aula Completo

https://drive.google.com/file/d/12Yd8MZt7)-41Sy1PgGjJgtNENCwYDDLd/view?usp=sharing

Descricao

e Nesta aula os alunos irdo criar algoritmos e formar objetos na malha quadriculada. Nela
serdo explorados os quatro pilares do Pensamento Computacional, com maior énfase no
reconhecimento de padrdes e em algoritmos. Para isso sera apresentado aos alunos
conjunto de simbolos formados com setas com os quais é possivel “programar” os objetos.
Cada simbolo tem a funcdo de realizar uma opera¢ao (mover um quadrado para frente,
mover um quadrado para tras, mover um quadrado para cima, mover um quadrado para
baixo, mudar para proxima cor, preencher quadrado com cor).

Objetivos

e Vivenciar situacdes que necessitam de instrucdes para serem executadas;
e Compreender a dificuldade de traduzir problemas reais em programas;
e Perceber a necessidade de utilizagdo de estrutura de repeti¢cdo para em situa¢des cotidianas.

Objetos de Conhecimento

e Algoritmos com selecdo condicional
e lLocalizagao, orienta¢do e representacdo espacial

Habilidades da BNCC e da Computac¢ao

e [EF15C004] - Aplicar a estratégia de decomposi¢cdo para resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solucdes.

e [EFO2GE10] - Aplicar principios de localizacdo e posicdo de objetos (referenciais espaciais,
como frente e atras, esquerda e direita, em cima e embaixo, dentro e fora) por meio de
representacdes espaciais da sala de aula e da escola.

Materiais, Recursos Didaticos

e Lapis grafite, borracha, papel oficio em branco, figuras desenhadas em papel quadriculado,
notebook, projetor.



PLANO DE AULA COM PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESENHANDO FIGURAS GEOMETRICAS

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental

Componente (s) curricular (es): Computacdo / Matematica
Faixa etaria: 10 - 11 anos

Tempo da aula: 60 - 100 minutos

Link para Plano de Aula Completo

https://drive.google.com/file/d/127YoKmFex1auOkau0b200tbKj2G2_Vv7/view?usp=sharing

Descricao

e Nesta aula os alunos realizacdo a atividade de desenhar figuras geométricas a partir de
instrucdes dadas por outro aluno. A atividade é composta de um conjunto de figuras
geométricas desenhadas sobre uma estrutura quadriculada. O modelo deve ser recortado
na linha pontilhada e depois entregue para os dois estudantes. O primeiro devera instruir o
segundo como desenhar a figura, utilizando apenas os comandos necessarios e ndo permitir
gue o outro enxergue seu papel. Assim que o primeiro aluno finalizar os desenhos, ambos
devem inverter os papéis, quando o que recebeu as instru¢des passa a da as instrucdes para
o outro aluno realizar a mesma atividade, com desenhos diferentes.

Objetivos

e Exercitar os pilares do reconhecimento de padrdes e algoritmo;
e Vivenciar situacdes que necessitem de instru¢des para serem realizadas.

Objetos de Conhecimento

e Algoritmos com repeti¢des simples e aninhadas
e Figuras geométricas planas: caracteristicas, representacdes e angulos

Habilidades da BNCC e da Computacao

e [EF04C0O03] - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples e aninhadas (itera¢des definidas e
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracdo;

e [EFO5MA17] - Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, vértices e
angulos, e desenha-los, utilizando material de desenho ou tecnologias digitais.

Materiais, Recursos Didaticos

e Canetas coloridas, lapis grafite, borracha, papel oficio em branco, papel vegetal, tesoura,
cola, notebook, projetor.


https://drive.google.com/file/d/127YoKmFex1auOkau0b200tbKj2G2_Vv7/view?usp=sharing

PLANO DE AULA COM PENSAMENTO COMPUTACIONAL

MONTANDO FIGURAS COM TANGRAM

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental

Componente (s) curricular (es): Computacdo / Ciéncias
Faixa etaria: 10 - 11 anos

Tempo da aula: 60 - 100 minutos

Link para Plano de Aula Completo

https://drive.google.com/file/d/12VRuUzSxMmsjNIX-1YG6s0SI6srmenw-/view?usp=sharing

Descricao

e Nesta aula sera apresentado aos alunos o Tangram, um quebra-cabeca composto por sete
pecas (2 triangulos grandes, 2 pequenos, 1 médio, 1 quadrado e 1 paralelogramo), com as
quais é possivel montar milhares de figuras, de objetos ou animais. A atividade dessa aula
consiste em observar um conjunto de imagens e reproduzi-las utilizando todas as pecas do
Tangram. Para a realiza¢do dessa atividade, utilizou-se um jogo do livro didatico adotado na
turma.

Objetivos

e Aprender a pensar em diversas solu¢des para um mesmo problema;
e Compreender que existem diferentes caminhos para solucionar um problema

Objetos de Conhecimento

e Algoritmos
e Reciclagem

Habilidades da BNCC e da Computacao

e [EF15C002] - Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboracdo,
que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias, sele¢des
condicionais e repeti¢Bes de instrucdes.

e [EFO5CIO5] - Construir propostas coletivas para um consumo mais consciente e criar
solucBes tecnoldgicas para o descarte adequado e a reutilizacdo ou reciclagem de materiais
consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.

Materiais, Recursos Didaticos

e Canetas coloridas, lapis grafite, borracha, papel oficio em branco, papel vegetal, tesoura,
cola, notebook, projetor.


https://drive.google.com/file/d/1rG38SuVqgv4T7CZK-6ib1eN31on-RgeQ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1rG38SuVqgv4T7CZK-6ib1eN31on-RgeQ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12VRuUzSxMmsjNlX-1YG6sOSl6srmenw-/view?usp=sharing

PLANO DE AULA COM PENSAMENTO COMPUTACIONAL

TRABALHANDO COM PORTAS LOGICAS

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental

Componente (s) curricular (es): Computacdo / Matematica
Faixa etaria: 10 - 11 anos

Tempo da aula: 60 - 100 minutos

Link para Plano de Aula Completo

https://drive.google.com/file/d/12MDArBoS-2_2z6LsDfZ8hczjflijydnW/view?usp=sharing

Descricao

e Nesta aula os alunos aprenderdo que os valores de sentencas logicas podem ser
modificados ou combinados usando operacées légicas como negacdo NAO (NOT), conjuncdo
E (AND) e disjuncao ou (OR). A operacao da negacdo modifica o valor da sentenca logica
invertendo seu valor, isto é, uma sentenca verdadeira torna-se falsa quando aplicada a
operacdo de negacdo e vice-versa. Ja na operacdo de conjuncao (AND) para uma sentenca
l6gica ter o valor verdade VERDADEIRO, precisa que os valores das duas premissas sejam
verdadeiros (1 e 1). Por outro lado, na operacdo disjuncao (OR) para o valor verdade da
sentenca logica ser VERDADEIRO basta apenas uma das premissas ser verdade.

Objetivos

¢ |dentificar o valor verdade de uma sentenca légica;

e Diferenciar os valores verdade dos operadores légicos: AND, OR, NOT.

e Compreender como funciona uma porta légica;

e Desenvolver habilidades para o trabalho em equipe durante a resolucdo de problemas.

Objetos de Conhecimento

e Logica computacional
e Sistema de numeracgdo decimal: leitura, escrita e ordenag¢do de numeros naturais (de até seis
ordens)

Habilidades da BNCC e da Computacao

e [EF15C003] - Realizar opera¢des de negacdo, conjuncao e disjuncdo sobre sentencas logicas
e valores 'verdadeiro' e 'falso'.

e [EFO5MAO01] - Ler, escrever e ordenar numeros naturais até a ordem das centenas de milhar
com compreensao das principais caracteristicas do sistema de numeracdo decimal.

Materiais, Recursos Didaticos

e Canetas coloridas, lapis grafite, borracha, papel oficio em branco, papel vegetal, tesoura,
cola, notebook, projetor.



PLANO DE AULA COM PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESCOBRINDO NUMEROS COMO ARVORE DE DECISAO

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental

Componente (s) curricular (es): Computacdo / Matematica
Faixa etaria: 10 - 11 anos

Tempo da aula: 60 - 100 minutos

1

Link para Plano de Aula Completo

https://drive.google.com/file/d/11ryXYJOCigupwVv9iL56vq89i76pZ6nh/view?usp=sharing

Descricao

e Nesta aula os alunos irdo aprender o que é uma arvore de decisao e o conceito de grafo,
vértice (no), aresta (ligagdo entre os nos) e folhas (Gltima linha da arvore). Para isso sera
demonstrado um exemplo utilizando uma arvore de decisdo. Os alunos também serdo
provocados a identificar a relacao dos pilares do Pensamento Computacional com situacdes
nas quais se utiliza grafo, no dia a dia.

Objetivos

e Entender o funcionamento de uma arvore de decisdo;

e |dentificar a quantidade de decisbes (sim/ndo) que existe de um determinado ponto da
arvore até outro ponto (caminho);

e Compreender o conceito de grafo como uma rede que interliga pontos através de caminhos.

Objetos de Conhecimento

e Listas e Grafos
e Propriedades da igualdade e nocao de equivaléncia

Habilidades da BNCC e da Computacao

e [EFO5C002] - Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados
através de grafos que estabelecem uma organizacdao com uma quantidade variavel de
vértices conectados por arestas, fazendo manipulacdes simples sobre estas representacdes

e [EFO5MA10] - Concluir, por meio de investigacdes, que a relacdo de igualdade existente entre
dois membros permanece ao adicionar, subtrair, multiplicar ou dividir cada um desses
membros por um mesmo numero, para construir a nocao de equivaléncia.

Materiais, Recursos Didaticos

e Canetas coloridas, lapis grafite, borracha, papel oficio em branco, papel vegetal, tesoura,
cola, notebook, projetor.


https://drive.google.com/file/d/1zccMriinShbi7NboGQCngIe0SQ7drwJM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11ryXYJOCigupwVv9iL56vq89i76pZ6nh/view?usp=sharing
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