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RESUMO: Este estudo teve como objetivos identificar estudantes com talento matemdtico no Ensino Fundamental e no Ensino
Meédio, no que se refere ao sistema numérico maia e babilonico para o Ensino Fundamental e ao pensamento computacional,
com o uso do Scratch, para o Ensino Médio; projetar e implementar um programa de enriquecimento extraescolar com alunos do
Ensino Fundamental e do Ensino Médio; estudar a evolugio das ideias matemdticas, trabalhadas no programa de enriquecimento
extracurricular. O aporte tedrico foi baseado no Modelo de Enriquecimento para toda a Escola (School Wide Enrichment Model
— SEM). Esse modelo teve origem no Modelo Triddico de Enriquecimento de Renzulli. Os resultados apresentados referem-se as
atividades de enriquecimento extracurricular, com numeragio babilonica e o sistema numérico maia, e as atividades em ambiente
Seratch. Os resultados do estudo mostraram que ambos os grupos de idade foram capazes de abordar as atividades propostas e
desenvolveram experiéncias de aprendizado que lhes deram habilidades para resolver problemas matemdticos, tanto no ambiente
a ldpis e papel quanto na linguagem de programagao Scrazch. O grupo de alunos do Ensino Fundamental representou niimeros
no sistema maia e babilonico e realizou operagdes aritméticas; dessa forma, este trabalho os ajudou a compreender o sistema
posicional; e os estudantes do Ensino Médio aprenderam a fazer animagées de dois personagens (sprites) e aprenderam a programar.

PALAVRAS-CHAVE: Talento matemdtico. Modelo Renzulli. Programa de enriquecimento extracurricular. Ensino Fundamental.
Ensino Médio.

ABSTRACT: The study aimed to identify students with mathematical talent in Elementary and High School, with regard to the
Mayan and Babylonian numerical system for Elementary School and computational thinking, with the use of Scratch for High
School; to design and implement an out-of-school enrichment program with Elementary and High School students; to study
the evolution of mathematical ideas, worked on in the extracurricular enrichment program. Theoretical support was based on
the School Wide Enrichment Model (SEM). This model is originated from Renzulli’s Triadic Enrichment Model. The results
presented refer to extracurricular enrichment activities, with Babylonian numerals and the Mayan numerical system, and activities
in the Scratch environment. The results of the study showed that both age groups were able to approach the proposed activities and
developed learning experiences that gave them skills to solve mathematical problems, both in the pencil and paper environment
and in the Scratch programming language. The group of Elementary School students represented numbers in the Mayan and
Babylonian system and performed arithmetic operations; in this way, this work helped them to understand the positional system;
and the High School students learned to make animations of two characters (sprites) and learned how to program.

KEYWORDS: Mathematical talent. Renzulli model. Extracurricular enrichment program. Primary education. Secondary
Education.

1 INTRODUCAO
O interesse pela temdtica da inteligéncia, da superdotacio e o talento tém sido objeto
de estudo em diversas culturas e diferentes épocas. Por meio de registros literdrios, esse assun-
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to era de interesse dos gregos, egipcios e romanos, antes de Cristo. No final do século XVI,
em 1575, Juan Huarte de San Juan tratou do estudo da superdotagao em sua obra intitulada
Examen de Ingenios para las Ciencias.

Na literatura cientifica, sobre o tema da superdotagdo, hd vérias conceitualizagoes
e modelos explicativos sobre a sua origem. Além disso, atualmente, hd vérios paises interes-
sados no estudo da superdotagio, tais como: China, Espanha, Estados Unidos da América,
Filipinas, Indonésia, Israel, Japao, Reino Unido, Cingapura, Africa do Sul, Brasil, México e
outros. Também parece haver um consenso entre os especialistas, interessados em pesquisas
sobre o tema, e eles concordam que os procedimentos e os instrumentos para a identificagao de
altas habilidades nao devem se limitar apenas aos testes de inteligéncia, pois hd outras varidveis
importantes que devem ser consideradas, como caracteristicas pessoais, ambiente familiar e
escolar, entre muitas outras. Sob essa perspectiva, recomenda-se o uso de diferentes técnicas,
procedimentos e instrumentos de pesquisa.

Nesse contexto, hd vérias defini¢oes do que se entende por dotagio, alta habilidade
e talento na educagio. Nos dias atuais, a identificagio de alunos com talentos especificos ou
habilidades acima da média ainda estd sendo discutida no campo das altas habilidades e da su-
perdotacdo. Neste mesmo sentido, os talentos especificos aparecem diferenciados nas teorias mais
atuais sobre a superdota¢io, sendo um deles o talento matematico. E relevante mencionar que im-
portantes matemdticos refletiram sobre esse talento, por exemplo, Hadamard (1945) e Poincaré
(1963) observaram que os estudos sobre a identificagio e a caracterizagio de criancas com talento
matemadtico tiveram um aumento notével e, como apontam Marjoram e Nelson (1988), eles tém
um desenvolvimento relativamente recente, e a maioria das pesquisas se concentra na deteccio de
estudantes com talento matemadtico, com base em tarefas de resolucio de problemas.

Entre as pesquisas relacionadas a identificagio de estudantes com talento matemdti-
co, podemos citar Krutetskii (1976), Ellerton (1986), Benito (1996), Niederer e [rwin (2001)
e Niederer et al. (2003). As pesquisas sobre talentos matemdticos comegaram por volta de
meados do século XX. Krutetskii, na Russia, entre 1955 e 1966, conduziu pesquisas com estu-
dantes entre 6 e 16 anos de idade e observou seus processos cognitivos, enquanto trabalhavam
por meio de uma série de problemas matemdticos, e detectou uma tendéncia dos estudantes
superdotados a preferirem formas de pensamento visual-espacial ou uma forma légica analitica.
Ademais, também descobriu que os estudantes podiam fazer generalizagoes, tinham raciocinio
abreviado e estruturas generalizadas abreviadas e que, além disso, esses alunos pensavam sobre
a matemdtica de uma forma qualitativamente diferente e tinham destrezas para resolver proble-
mas matemdticos. Krutetskii (1976) listou algumas caracteristicas tipicamente encontradas em
criancas matematicamente dotadas, relacionadas a capacidade de: 1. Perceber e empregar infor-
magio matemadtica, 2. Captar a estrutura interna dos problemas, 3. Pensar clara e economica-
mente na solu¢io de um problema, 4. Usar simbolos com facilidade e flexibilidade, 5. Reverter
facilmente seu processo de pensamento matemdtico, 6. Lembrar de informagio matemdtica
geral, métodos de resolucio de problemas e principios de abordagem.

Os estudos de Krutetskii (1976) trouxeram como resultado uma descri¢ao das pos-
siveis caracteristicas que podem ser encontradas em estudantes matematicamente talentosos,
com base em seu desempenho na resolu¢io de problemas incomuns. Esta ideia promoveu
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outras pesquisas, como a de Niederer e Irwin (2001 como citado em Butto Zarzar et al., 2016),
que descreveu o talento matemadtico a partir da resolucio de problemas matemadticos.

Niederer e Irwin (2001 como citado em Butto Zarzar et al., 2016) mencionam seis
maneiras de identificar o talento matemadtico: usando testes de inteligéncia, nomeagio de pro-
fessores, nomeagao de pais, autonomeagio de estudantes, nomeagio de colegas e capacidade de
resolucdo de problemas dos estudantes. Os autores mencionam que a resolugao de problemas
¢ uma maneira mais eficaz de identificar talentos matemdticos do que outras técnicas tradicio-
nais. Especificamente, eles comparam a resolugio de problemas com um teste matemdtico de
multipla escolha padronizado, o Progressive Achievement Test (PAT), com a nomeagao de pro-
fessores, a autonomeagio, e concluem que a resolugio de problemas é um instrumento eficaz
para identificar talentos matematicos.

Esses estudantes tém um conjunto de caracteristicas cognitivas e afetivas especificas
para criangas com talento matemdtico: 1. Tém uma percep¢io formal da matemdtica; 2. Sao
capazes de resolver problemas complexos; 3. Realizam um raciocinio 16gico sobre as relacoes
quantitativas e espaciais; 4. Pensam com simbolos matemdticos e seu pensamento ¢é flexivel; 5.
Generalizam as relacoes e as operacoes de forma rdpida e ampla; 6. Simplificam o raciocinio
matemdtico; 7. Podem realizar construcoes rdpidas de processos mentais e mostrar reversibi-
lidade no raciocinio matemadtico; 8. Tém memoria matemadtica para relagoes, argumentagoes,
demonstragoes e aspectos de resolugio de problemas; 9. Tém energia, persisténcia e concen-
tracdo; 10. Organizam dados para observar padroes ou relacoes; 11. Analisam os problemas,
consideram alternativas; 12. Aprendem conceitos e processos matemdticos mais rapidamente
do que outros alunos; 13. Sao habilidosos ou capazes de verbalizar conceitos, processos e so-
lugoes matemadticas; 14. Gostam de problemas dificeis, quebra-cabecas e problemas de légica,
desenvolvem associagoes tinicas e empregam métodos originais para solugoes, as vezes resolvem
problemas intuitivamente e podem nio ser capazes de explicar por que a solugio é correta.

Em rela¢io ao desenvolvimento do talento matemdtico, Montejo-Gdmez et al. (2020)
mencionam que vdrios autores concordam que uma das caracteristicas dos alunos talentosos
¢ a capacidade de generalizar. O estudo envolveu um grupo de alunos do Ensino Médio de
Granada, México. Ap6s analisar o trabalho individual e em dupla, realizado pelos estudantes,
descobriu-se que as estratégias utilizadas pelos estudantes inclufam a criatividade na resolugao
dos problemas, o uso eventual de sua prépria notagio e a busca espontanea de solugoes gerais.

Escrivd et al. (2017) referem que a capacidade de visualizagio ¢ uma habilidade
inerente aos estudantes com talento matemdtico, de acordo com Del Grande (1990) e Van
Garderen (2006). Seguindo essa linha, Escriva et al. (2017) realizaram uma experiéncia de
ensino focada na manipulagio de cubos. O objetivo era analisar as habilidades de visualizacio
e as caracteristicas do talento matematico. Eles descobriram que os estudantes que utilizaram
o raciocinio geométrico/visualizador conseguiram resolver as atividades propostas, além disso,
também comentaram que existe uma correlacio entre a presenga de caracteristicas de talento
matemdtico e uma alta capacidade de visualizacio. Eles concluiram que o uso de atividades de
geometria espacial que favoreca o desenvolvimento de habilidades de visualiza¢io deve ser pro-
movido nas salas de aula, a fim de desenvolver as habilidades matemdticas de todos os alunos e,
a0 mesmo tempo, identificar os alunos com talento.
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No que se refere ao desenvolvimento das altas habilidades com o uso das Tecnologias
da Informagio e Comunicagio (TIC), Garcia-Perales e Almeida (2019), na Espanha, reali-
zaram um estudo com desenho pré e pds-teste e aplicaram o Programa de Enriquecimento
Horizontal para Alunos com Altas Habilidades, no qual sdo trabalhadas as seguintes dreas: lin-
guistica, cientifica, socioemocional e artistica. Nesse estudo, participaram estudantes do Ensino
Fundamental, com idades entre 7 e 12 anos. O programa de enriquecimento foi realizado
durante as aulas, utilizando atividades especificas de extensio horizontal para cada uma das
dreas acima mencionadas, tutoria, uso das TIC (Padlet, Socrative, Edpuzzle, Kahoot! e Genially,
Geogebra e Pixton) e recursos bibliograficos. Eles concluem que uma atengao educativa diferen-
ciada em sala de aula favorece sua adaptagao e aprendizagem, assim como o aconselhamento
sobre o uso das TIC dentro dos processos de intervengao.

Terroba et al. (2021) realizaram a elaboragio e a aplicagio de uma trajetdria de re-
solugao de problemas matemdticos abertos, com progressiva dificuldade, na qual trabalharam
o pensamento computacional, com a participa¢io de 71 estudantes de Educagao Infantil com
idades entre 3 e 5 anos, porém nenhum desses estudantes havia sido previamente identifica-
do como tendo talento matemdtico. Eles concluiram que o desenvolvimento de estratégias
que trabalham o pensamento computacional ¢é ttil para trabalhar com estudantes com talento
matemitico.

2 PROGRAMA DE TALENTOS MATEMATICOS MEXICANOS

O Projeto Talento Matemdtico Mexicano (TAMME) é um programa de enriqueci-
mento extracurricular para o desenvolvimento de talentos matemdticos com alunos, professo-
res e pais de alunos do Ensino Fundamental e do Ensino Médio das escolas publicas da Cidade
do México e no Estado do México. O programa de enriquecimento foi desenvolvido por meio
de atividades do Tipo I, de acordo com o modelo de Renzulli (2008). Simultaneamente, sao
oferecidas oficinas experimentais para pais, ministrados por um professor e um psicoterapeuta
profissional da Universidad Pedagdgica Nacional (UPN) —Ajusco. As sessoes sio realizadas
quinzenalmente nas sextas-feiras e nos saibados alternados, tendo dura¢io de aproximadamente
duas horas e meia, nas instalacoes da UPN-Ajusco. O objetivo desse programa ¢ aprimorar as
habilidades matemdticas e desenvolver a curiosidade cientifica. O trabalho foi realizado com
alunos do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, no 4mbito do projeto TAMME.

Para a realizagdo das oficinas direcionadas aos estudantes e aos pais, disponibilizam-se
os seguintes espagos: uma sala de aula para cada grupo de alunos do Ensino Fundamental ¢ do
Ensino Médio; uma sala de informdtica para estudantes do Ensino Médio; e um espago para
oficinas para os pais.

2.1 APORTE TEORICO: MODELO DE ENRIQUECIMENTO ESCOLAR (SEM)

O Programa TAMME baseia-se no Modelo de Enriquecimento Escolar (SEM,
em inglés — School Wide Enrichment Model), o qual teve sua origem no Modelo Triddico de
Enriquecimento de Renzulli e Reis (1985) e Renzulli (2008). Seu objetivo é fomentar e de-
senvolver a produtividade criativa. Nele, o talento é representado por trés anéis, que definem
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comportamentos talentosos, em vez de individuos talentosos. O modelo tem trés componentes
inter-relacionados: tragos humanos-habilidade média superior, altos niveis de comprometi-
mento nas tarefas e altos niveis de criatividade. Os individuos que desenvolvem um comporta-
mento talentoso sdo capazes de desenvolver esse complexo conjunto de caracteristicas humanas
e aplicd-las a uma determinada drea, como mostrado na Figura 1.

Figura 1
Modelo Triddico de Enriquecimento de Renzulli

Nota. Modelo Triddico de Renzulli utilizado como marco tedrico no projeto. Por meio desse modelo, define-se
a superdotagio como uma interagio entre trés grupos bdsicos de caracteristicas humanas: habilidade geral acima
da média, alto nivel de comprometimento com tarefas e alto nivel de criatividade. De acordo com essa definicao,
criangas superdotadas e com talento possuem ou sio capazes de desenvolver esse sistema composto de caracteristicas
e aplicd-las a qualquer 4rea potencialmente valiosa da atuagdo humana. Adaptada de Renzulli e Reis (2010).

O Modelo Triddico consiste em trés tipos de atividades de enriquecimento: Tipos I,
IT e III (Figura 2). O enriquecimento Tipo I pode ser dado a grupos gerais ou estudantes que
tenham expressado interesse em um tdpico ou drea. O enriquecimento Tipo II é dado aos gru-
pos de estudantes em suas aulas ou em programas de enriquecimento. Inclui o desenvolvimen-
to de pensamento criativo e resolu¢io de problemas, pensamento critico e processos afetivos;
uma ampla gama de habilidades especificas de aprendizagem, bem como habilidades no uso de
materiais de referéncia de nivel avancado; e comunicag6es escritas, orais e visuais. O enriqueci-
mento Tipo III envolve estudantes que estdo interessados em uma 4rea especifica e engajados na
aquisi¢ao de contetdo avangado. Neste tipo de atividade, eles assumem o papel de indagadores.
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Figura 2
Modelo de Enriguecimento para toda a Escola de Renzulli (SEM)
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treinamento em

Tipo Ill: Investigagédo
idual e em grupc
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Nota. Modelo de enriquecimento de Renzulli utilizado como marco tedrico no projeto. No programa
de talento matemdtico, o trabalho foi desenvolvido por meio de atividades de tipo I de acordo com o

modelo. Adaptada de de Renzulli e Reis (2010).

Esta pesquisa apresenta os resultados de um programa de enriquecimento extracur-
ricular para o desenvolvimento do talento matemdtico com alunos do Ensino Fundamental e
do Ensino Médio. Os alunos eram provenientes de escolas publicas da Cidade do México e do
Estado do México. Os alunos participavam de oficinas de matemadtica realizadas fora da escola.
Os pais também participavam de oficinas com um psicoterapeuta, que lida com a comunicagio
e o relacionamento com seus filhos.

As seguintes atividades descritas no programa correspondem ao trabalho reali-
zado com o sistema de numeracio babildnico e maia e com o pensamento computacional,
respectivamente.

2.2 OBJETIVOS

. Identificar estudantes com talento matemdtico no Ensino Fundamental e no Ensino
Meédio, com relagio ao sistema numérico babildnico e maia (Ensino Fundamental) e
Pensamento Computacional usando Seratch (Ensino Médio).

660 Rev. Bras. Ed. Esp., Corumba, v.29, e0022, p.655-680, 2023



Programa Talento Matematico Mexicano Relato de Pesquisa

. Projetar e implementar um programa de enriquecimento extraescolar para alunos do
Ensino Fundamental e do Ensino Médio.

. Estudar a evolugio das ideias matemdticas, trabalhadas no programa de enriquecimento
extracurricular.

2.3 PARTICIPANTES

Participaram do programa 24 alunos do Ensino Fundamental e 28 alunos do Ensino
Médio de escolas publicas da Cidade de México e do Estado de México, com idades entre 9 e
16 anos. Alunos e pais participaram de oficinas realizadas fora da escola. Os estudantes proce-
diam de um baixo nivel socioecon6mico.

2.4 MODELO DA PESQUISA

O programa utilizou um modelo longitudinal nao experimental com uma moda-
lidade de painel, pois foram estudados grupos de individuos (Ensino Fundamental e Ensino
Médio) e estes foram os mesmos ao longo de dois anos. O modelo nio experimental ¢ um
estudo que ¢ realizado sem manipulacio deliberada de varidveis, pois o objetivo é observar fe-
némenos em um ambiente natural e depois analisd-los. Esta pesquisa se concentrou em analisar
as mudangas ao longo do tempo em uma comunidade e seus processos. Nesse tipo de modelo,
realiza-se uma coleta de dados unica, pois abrange diferentes grupos (Ensino Fundamental e
Ensino Médio), de dois tipos de comunidades (escolas publicas na Cidade de México e no

Estado de México).

A pesquisa apresenta dados quantitativos e qualitativos que foram comparados e
analisados. A primeira etapa do estudo foi composta de informagées, coletadas por meio de um
questiondrio sobre sistemas numéricos, entrevista clinica individual, questiondrio sobre estilos
de aprendizagem, Escala de Apoio Familiar (versdes do aluno e dos pais), nomeagio de colegas
e professores e notas de matemdtica. Com esses dados das escalas e dos questiondrios, procura-
mos observar a relagio entre o apoio familiar, os estilos de aprendizagem, a indicagao de colegas
e professores ¢ as notas em matemdtica. Para a segunda fase da andlise, procuramos observar as
estratégias de resolugao de problemas usadas na fase de implementagio das oficinas, tanto com
os sistemas numéricos babilonicos e maias quanto com o pensamento computacional.

2.5 DESCRICAO DAS ETAPAS DO ESTUDO

Nesta se¢do, discorremos sobre as duas Etapas deste estudo: 1) Identificagio de alu-
nos com talento matemdtico em alunos do Ensino Fundamental e do Ensino Médio para os
sistemas babilonicos e maias e 0 pensamento computacional; 2) Concepgio e implementacio
de um programa de enriquecimento extracurricular com alunos do Ensino Fundamental e do

Ensino Médio.
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2.5.1 E1ara 1 — IDENTIFICACAO DE ALUNOS COM TALENTO MATEMATICO EM ALUNOS DO
ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO PARA OS SISTEMAS BABILONICOS E MAIAS E O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Foram administrados um questiondrio inicial sobre sistemas de numeragao, uma en-
trevista clinica individual, um questiondrio sobre estilos de aprendizagem, uma escala de apoio
familiar, nomeagao de colegas e professores e notas de matemdticas.

1. Questiondrio sobre sistemas de numeragio: O questiondrio explorou as propriedades e as
caracteristicas dos sistemas de numeragao. Foi aplicado no inicio das oficinas de mate-
mitica ministradas aos alunos do Ensino Fundamental. O objetivo do instrumento foi
explorar a concepgio que os estudantes tinham de certos contetidos matemdticos.

2. Entrevista clinica individual: O propésito do instrumento foi investigar sobre os processos
usados pelos estudantes para responder ao questiondrio sobre os contetidos matematicos
explorados nas oficinas.

3. Questiondrio de estilos de aprendizagem: Ele foi aplicado com o propésito de reconhecer
os estilos de aprendizagem dos estudantes. O questiondrio foi composto de 80 itens orga-
nizados em grupos de 20 cada um, de acordo com estilos de aprendizagem, classificados
em: ativo, reflexivo, tedrico e pragmdtico. O questiondrio foi proposto por Alonso et al.
(2007), e o estudante responde se concorda ou nao com a declaragao apresentada a ele.

4. Escala de Apoio Familiar (versdes para o aluno e pais), de Bazdn Ramirez et al. (2007).
Seu objetivo foi obter informacoes relacionadas ao apoio que os pais dio a seus filhos
nas disciplinas de espanhol ¢ matemdtica. H4 duas versées do instrumento: uma para
pais ¢ outra para alunos que utilizam os mesmos indicadores e as mesmas perguntas. O
instrumento ¢ baseado em uma escala Likert com cinco opgoes que medem a frequéncia
dos comportamentos analisados: a) nunca; b) quase nunca; c) as vezes; d) quase sempre;
e ) sempre, com exce¢io de um dos itens (tempo dedicado pelos pais ao apoio nas tarefas
escolares). Os resultados fornecem uma faixa de valores entre 0 e 4 que podem ser anali-
sados como um indicador da frequéncia percebida com que os pais fornecem algum tipo
de apoio aos filhos. Além disso, ¢ calculada uma média geral para cada uma das quatro
dimensoes de apoio.

5. Nomeagio de colegas e professores: E um procedimento na qual o professor e os colegas do
grupo nomeiam um colega que se sobressai na matemadtica.

6. Notas de matemdtica: As notas dos alunos foram consideradas como um sinal de talento
matematico.

2.5.2 E1apa 2 — CONCEPCAO E IMPLEMENTAGCAO DE UM PROGRAMA DE ENRIQUECIMENTO
EXTRACURRICULAR COM ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL E DO ENsINO MEDIO

As atividades descritas no programa de enriquecimento extracurricular corresponde-
ram ao trabalho feito com o aprendizado do sistema de numeragdo babilénico, maia e pensa-
mento computacional.
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2.5.2.1 PROGRAMA DE ENRIQUECIMENTO EXTRACURRICULAR COM ALUNOS DO EnsiNo
FUNDAMENTAL

O programa de enriquecimento extracurricular teve como objetivo desenvolver ha-
bilidades matemadticas em estudantes com talento matemadtico. Nessa fase, as atividades de
enriquecimento Tipo I foram projetadas, de acordo com a proposta de Renzulli. Os estudan-
tes trabalharam nas oficinas de matemadtica do Ensino Fundamental e do Ensino Médio. As
atividades descritas no programa de enriquecimento extracurricular correspondem ao traba-
lho realizado com o sistema numérico maia mexicano e babilénico com alunos do Ensino
Fundamental.

2.5.2.2 ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO PARA ESTUDANTES DO ENSINO FUNDAMENTAL

Como parte das estratégias de enriquecimento para o grupo de alunos do Ensino
Fundamental, realizaram-se duas atividades para que eles pudessem aprender sobre dois antigos
sistemas de numeracio posicional, compard-los e descobrir o valor posicional. Eles trabalharam
com o cuneiforme babil6nico e os sistemas mexicanos maias.

2.5.2.3 ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO DA NUMERACAO BABILONICA COM ESTUDANTES
DO ENSINO FUNDAMENTAL

Inicialmente, foram apresentadas imagens de tabletes de argila com incisdes cunei-
formes babildnicas para familiarizar os estudantes com a escrita numérica (Figuras 3 e 4). Nas
mesas de trabalho, trabalhando em trios, foram colocadas barras retangulares de plasticina e
palitos de picolé em forma de prisma com uma base quadrada, para que com o canto do palito
pudessem fazer incisdes em forma de cunha sobre a barra de plasticina, tentando imitar a escrita
cuneiforme de alguns ndmeros. Anteriormente, eles experimentavam outros objetos com os
quais podiam ser feitas incisoes cuneiformes (Figura 5). Os estudantes experimentaram fazendo
cunhas para representar os numeros 1 a 9, e, depois, apreciaram a conveniéncia de representar
o nimero 10 por uma cunha em posicdo vertical. Apés isso, com as novas unidades de dez re-
presentadas por cunhas verticais, representaram os numeros 20, 30, 40, 50 e combinacdes tais
como 23 decomposto como 20 e 3.
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Figura 3

Imagem de um tablete babilonico e seu esquema para uma melhor interpretacio

Figura 4

Imagem de um tablete babilonico e seu esquema para uma melhor interpretagio
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Figura 5
Material usado na atividade de numeracio Babilonica

Nota. Bloco com incisoes cuneiformes feito com: palitos de picolé, palheta de guitarra e tampa de caneta.

2.5.2.4 ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO: ARITMETICA MAIA COM ALUNOS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Com a ajuda de uma lousa como mostrado na Figura 6, ¢ possivel realizar somas de
quantidades que sao surpreendentemente ficeis com o sistema de numeracio posicional maia.
Em um tabuleiro de papelio, uma matriz 3 x 3 é marcada, com as fileiras marcadas com fita preta.
Os periodos ou niveis sdo representados pelas fileiras. O nivel mais baixo corresponde a unidades,
200, o préximo nivel a unidades de 201, e o terceiro nivel a unidades de 202. Os valores de posi-
cionamento absoluto dos niveis, 1, 20 e 400 estao escritos na coluna da direita. As duas colunas
restantes sdo utilizadas para representar as quantidades a serem adicionadas. Para representar uma
quantidade em uma coluna, foram utilizadas pequenas pedras para as unidades e palitos de picolé
para os quintetos. O zero foi representado por uma concha. Inicialmente, as criangas receberam
“desafios” para representar nimeros pequenos a fim de se familiarizarem com as pedras e os pa-
litos — para representar nimeros entre 1 e 19 —, usando a regra “nao mais que 4 pedrinhas, para
colocar 5, vocé usa um palito”. Em seguida, foi enfatizada a representagao de 20 como uma uni-
dade do nivel superior. Posteriormente, “desafios” de complexidade crescente foram definidos até
que o terceiro nivel fosse utilizado, que diz respeito a nimeros na ordem de centenas ou milhares.

Figura 6
Materiais para a atividade de numeragio maia: tabuleiro de papelio, palitos planos de picolé, pe-
dras e concha para representar o zero — atividades com ldpis, papel e lousas

Nota. Materiais utilizados no estudo para o trabalho com os alunos do Ensino Fundamental sobre o
Sistema Vigesimal Maia.
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Uma vez que os alunos representaram os nimeros com alguma familiaridade, eles
procederam a somar duas quantidades. Cada soma foi representada nas duas primeiras colunas
do tabuleiro. Para somé-las, foi utilizado o principio bésico de uniao, comegando com o nivel
das unidades, juntaram-se pedras ou palitos do primeiro nivel de cada somando, e cada vez
que se ultrapassaram quatro pedrinhas, elas foram “trocadas” por um palito. O resultado foi
colocado no nivel das unidades na terceira coluna. Se o total excedia 19 unidades, entio uma
concha era colocada no nivel das unidades, e uma pedrinha, no nivel das vintenas. Os alunos
entio fizeram “desafios” de somar vdrias quantidades, propostas por um instrutor.

2.5.2.5 ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO COM SCRATCH PARA ESTUDANTES DO ENSINO
M:bio

Os alunos do Ensino Médio tiveram uma sessio de familiarizacio com Scratch em
uma sala de informdtica onde cada aluno teve acesso a um computador conectado 2 internet.
Eles trabalharam, desse modo, com a versio on-line do Scratch. Um pequeno documento foi
preparado no Word, além disso, eles receberam planilhas com o objetivo de dar indicagées mais
explicitas, explicando como o Scrazch funciona. A imagem da primeira pdgina é mostrada nas
Figuras 9 e 10, mais adiante. O objetivo da atividade foi animar dois sprites, um tubario ¢ um
caranguejo em movimento no fundo do mar. O tubario deveria mover-se ao longo do fundo,
seguindo as datas na dire¢io vertical/horizontal e direita/esquerda para perseguir o carangue-
jo. O caranguejo tinha de viajar por todo o fundo, saltando cada vez que tocava as paredes.
A Figura 10 mostra os blocos necessdrios para a construgio do sprite do tubardo. As criangas
trabalharam por cerca de uma hora e, ao final da sessao, as simulagoes feitas pelos alunos foram
projetadas na tela principal da sala. O Quadro 1 apresenta cada uma das sessoes das oficinas e os
processos de pensamento computacional que foram explorados nas sessoes de trabalho com os
alunos. Os contetildos matemdticos das sessoes estd resumido no Quadro 1. O objetivo original
do Scratch é desenvolver uma abordagem de programagio baseada na experiéncia prética usan-
do a Linguagem de Programacio Scrazch. O Scratch é uma linguagem de programagio visual,
na forma de blocos de cédigo. Essa linguagem ¢ usada para programar histdrias interativas,
jogos, animacoes e simulagdes para os usudrios, que podem ser compartilhadas com os colegas.

Quadro 1
Descricio das sessoes de trabalho com Scratch
Niimero de Titulo Atividade
sessbes
2 Familiarizagao com Scratch. Recopilagio de dados.
1 Uso de varidveis simples para geragio de | Recopilagio de dados, andlise de dados e
animagoes. representagio de dados.

Cria¢io de animacgbes de Scratch na
1 geragio de simulagdes de situagoes da | Recopilagio de dados, andlise de dados e simulagao.
vida cotidiana.

1 Programar em Scratch solugbes de | Recopilagio de dados, andlise de dados, algoritmos
problemas simples matemdticos. e procedimentos ¢ automatiza¢io de processos.
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Numefo de Titulo Atividade
sessoes

Criar uma animacio baseada em uma | Recopilagio de dados, andlise de dados,
1 histéria, gerando assim uma sequéncia | decomposicdo de problemas, algoritmos e
l6gica. procedimentos.

Recopilagao de dados, andlise de dados, realizagio

Criar uma solugio para representar o : : . ~
1 . de algoritmos e procedimentos, simulagoes de
movimento de uma pessoa. . o
situagoes.
1 Criar jogos Scratch usando interagoes | Recopilagio de dados, andlise de dados,
entre distintos elementos. decomposicio de problemas.

Nota. Descrigao das atividades que foram trabalhadas no ambiente de programagio Scratch como os
alunos que participaram das oficinas de matemdtica.

3 ANALISE DO ESTUDO

Nesta se¢ao, analisamos as duas etapas do estudo. A primeira envolve os resultados do
questiondrio de apoio da familia e do questiondrio de estilos de aprendizagem. A segunda com-
prende as atividades do sistema de numera¢io maia com estudantes do Ensino Fundamental e
as atividades com Scratch com estudantes de Ensino Médio.

3.1 ANALISE DA PRIMEIRA ETAPA DO ESTUDO

Esta pesquisa apresenta os resultados de um programa de enriquecimento extracurri-
cular para o desenvolvimento de talentos matemdticos com estudantes do Ensino Fundamental
e do Ensino Médio sob a estrutura tedrica de Renzulli. O programa foi realizado por meio de
oficinas de matemadtica para estudantes. A seguir, apresentamos os resultados da primeira etapa
do estudo, correspondendo ao questiondrio sobre estilos de aprendizagem, nomeacio de cole-
gas e professores, ¢ as notas de matemdticas.

A anilise das informagdes da primeira etapa do estudo foi realizada com o uso do
pacote estatistico SPSS, versao. 2.0. A estatistica descritiva foi utilizada para descrever o com-
portamento das varidveis analisadas na amostra.

3.1.1 RESULTADOS DO QUESTIONARIO DE APOIO FAMILIAR

Para o questiondrio de apoio familiar (PAF), foi realizada uma andlise da consistén-
cia interna do instrumento para verificar a validade dos dados apresentados. A escala de apoio
familiar (PAF) obteve um alfa de Cronbach de 0,945, indicando que o instrumento tinha uma
validade interna considerdvel.

3.1.2 RESULTADOS DO QUESTIONARIO DE ESTILOS DE APRENDIZAGEM

Os resultados obtidos no questiondrio de estilos de aprendizagem classificaram os
alunos em dois estilos preferidos, os estilos de aprendizagem reflexivo e teérico. A partir dos
resultados, pudemos ver que os alunos com um estilo de aprendizagem reflexivo sio muito
atentos e também analiticos, observadores e gostam de investigar por conta prépria, enquanto
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os alunos com um estilo de aprendizagem tedrico sao metddicos, l6gicos, muito criticos e estru-
turados, além de questionarem os procedimentos que aprendem e, em vdrias ocasioes, propoem
novos procedimentos. Além disso, o questiondrio de estilos de aprendizagem obteve um alfa
de Cronbach de 0,879, indicando que o instrumento tinha uma validade interna consideravel.

Nomeagdo de colegas e professores: Em termos de indicacdo de pares e professores, os
alunos que participaram do programa foram indicados como alunos de destaque em matemdti-
ca. A indicagdo foi correspondida tanto por seus colegas de classe quanto pelo professor.

Notas matemdticas: As notas dos alunos foram analisadas como um dos fatores que a
literatura especializada sobre o assunto indica como um dos fatores importantes para determi-
nar o talento matemdtico.

3.2 ANALISES DA INFORMACAO DA SEGUNDA ETAPA DO ESTUDO

A andlise das informagdes da segunda etapa do estudo foi feita por meio das plani-
lhas. Os alunos trabalharam em duplas e trios e resolveram as atividades propostas nas oficinas
de matemadtica. A andlise dos dados dessa etapa consistiu na andlise das respostas dos alunos as
atividades propostas.

3.2.1 ATIVIDADES DO SISTEMA DE NUMERACAO MAIA COM ESTUDANTES DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Os estudantes se familiarizaram na representacio de ndimeros até 19 na lousa usando
a regra “ndo mais que quatro pontos’ ou “nio mais que quatro palitos”. No primeiro desafio,
eles trocaram cinco pedras por um palito de madeira para representar os quintetos. No segun-
do desafio, eles representam uma pontuagio como uma unidade do nivel superior. A Figura 7
mostra um aluno representando na lousa o niimero 20, que os outros alunos entdo representam
no tabuleiro. Também mostra como eles representavam o nimero 25 como uma unidade de
pontuacio e um palito de quinteto.
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Figura 7

O niimero 25 representado no tabuleiro

Nota. Exemplo de uma atividade que foi trabalhada como os alunos do Ensino Fundamental que participaram das
oficinas de matemdtica sobre o sistema de numeragio maia. Na atividade, os alunos estao representando o niimero
25 no tabuleiro como uma unidade de 20 (pedrinha) e cinco unidades de 1 (barrinha).

Os estudantes passaram a representar o nimero na ordem de centenas que precisam
usar no terceiro nivel de poténcia 20° = 400 e somar niimeros dessa ordem. A Figura 8 mostra
dois instantes capturados no video do desafio “somar 1000 + 525”. Vemos o niimero 1000
corretamente representado na segunda coluna como 2-20% + 2-5-20+0 = 800+200 = 1000, em
que o zero no nivel mais inferior é reconhecido como a concha. Na coluna mais 4 esquerda,
a crianga estd prestes a representar o namero 525. Ela ji colocou no tabuleiro 1-20* = 400 no
nivel maior das unidades de 20> = 400 (uma pedrinha), e no nivel das unidades de 20' tem
representada a quantidade 5-20' +1-20" = 100+20=20 (uma barrinha e uma pedrinha); no nivel
das unidades 20° tem representada a quantidades 5-20°. Finalmente, representa corretamente
no tabuleiro 1.20% + 5-20" +1-20" + 5-20°= 400 + 100 + 20+5 = 525.
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Figura 8
Atividade que representa a quantidade 1000 (segunda coluna no tabuleiro) e o niimero 525 (pri-
meira coluna no tabuleiro) a serem somados

Nota. Exemplo de uma atividade que foi trabalhada como os alunos do Ensino Fundamental que participaram das
oficinas de matemdtica sobre o sistema de numeragio maia. Na atividade, mostra-se como os alunos representam o
ntmero 1000 e o nimero 525 em maia que serdo somados, adjuntando os elementos da primeira coluna (525) com
os elementos da primeira coluna (1000), seguindo as regras de representagio dos niimeros maias.

3.2.2 ATIVIDADES COM SCRATCH COM ESTUDANTES DO ENSINO MEDIO

Para o programa de enriquecimento extracurricular com alunos do Ensino Médio,
o pensamento computacional foi trabalhado com atividades em ldpis e papel e na linguagem
de programagao Scratch. O programa tinha como objetivo desenvolver o talento matemadtico e
foram elaboradas atividades de enriquecimento do tipo I.

Os estudantes se familiarizaram com os comandos bésicos em Scratch para animar o
sprite do tubario. Na folha de trabalho fornecida, experimentaram o inicio do programa (“ao
pressionar a bandeira verde”) e “ao pressionar a tecla”, ambos blocos na paleta de “Eventos”. A
folha de trabalho mostra cinco fios (#hreads) ou processos que correm em paralelo. O principal
¢é um /logp infinito de espera de 0,1 segundos e exibindo a “préxima fantasia” para que o sprite
do tubarao avance indefinidamente. Os quatro fios restantes respondem ao evento “pressionar
tecla” com argumentos “seta para cima”, “seta para a direita”, “seta para a esquerda’, “seta para
baixo”. Os argumentos sio controlados por dois blocos de movimento de “apontar na diregao”
+ argumento e “mover passos’ + argumento, em que o argumento sio os valores das varidveis de
diregao e de avanco que os alunos experimentaram. A constru¢io do sprite do caranguejo foi
deixada como um projeto aberto para os estudantes. Alguns conseguiram completi-lo, outros
nio, mas, ao final da sessdo, foi mostrada uma das animagoes que funcionaram. As Figuras 9 e
10 mostram capturas de tela da projecao de duas simulagoes realizadas pelos estudantes.
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Figura 9
Sprite do caranguejo construido por estudantes em Scratch

al prasionar ‘*’

repetir hasta que

mover G pAs0s

al presionar
por slempre

sl iiocanda direccién 7 entonces

apuntar hacia . -
girar ") o grados
mover o pasos

Nota. Na imagem, mostramos uma das atividades que foram trabalhadas no ambiente de programacao Scratch com

os alunos que participaram das oficinas de matemdtica, no caso o sprite do caranguejo que foi construido pelos
alunos.

Figura 10
Captura de tela de uma das animagoes do Sprite do tubario em Scratch

ey

Nota. Na imagem, mostramos uma das atividades que foram trabalhadas no ambiente de programagio Scrazch com
os alunos que participaram das oficinas de matemdtica, no caso o sprite do tubarao que foi construido pelos alunos.
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4 SISTEMAS DE NUMERACAO
Nesta seciao, dissertamos, com mais detalhes, sobre o sistema de numeracao babil6-
nico, o sistema de numeragao maia e o pensamento computacional.

4.1 SISTEMA DE NUMERAGAO BABILONICO

Ao tratarmos do sistema de numeracio babil6nico, inicialmente, é necessdrio dizer-
mos que os sumérios produziram a escrita, inclusive, antes da criagio da matemdtica. Dessa
forma, os babildnios empregaram a matemdtica dos sumérios, cuja base nio era dez, mas, sim,
sexagesimal, ou seja, base 60, sabendo-se ainda que o valor posicional muda seu valor. Esse sis-
tema de numeragio era conhecido desde os mais antigos registros babilénicos antes de Cristo.
O referido sistema possui fragoes sexagesimais, semelhantes aos nossos décimos, centésimos e
milésimos, além dos nimeros inteiros.

O Sistema de numeragao babildénico era um sistema de numeragao cuneiforme, ten-
do como base o sistema sumério, os babilénios consolidavam a base sexagesimal, em que o
primeiro agrupamento de base 10 era limitado a repetigio de marcas cuneiformes até que a
seguinte ordem fosse alcancada. Os babilonios economizaram na escrita, usando apenas dois
simbolos em forma de cunha, distinguidos por sua posi¢ao horizontal ou vertical, que chama-
remos de prego (vertical) e cunha (horizontal), embora seja digno de nota que o estilo de re-
presentagao pode variar ligeiramente. A exemplo, temos o nimero 32 (Figura 11), que em sua
notacio desenvolvida seria (3-10) + (2-1). Os babil6nios escreviam da esquerda para a direita,
primeiro as dezenas e depois as unidades. Além disso, a escrita era apresentada em agrupamen-
tos, os pregos representando as unidades eram unidos em uma de suas extremidades com uma
configura¢do mdxima de 3.3, enquanto as cunhas representando as dezenas eram unidas no
centro, em uma configuragio triangular; dessa forma, a interpretagao dos niimeros era feita da
mesma forma que reconhecemos atualmente, o nimero nos pontos de um dado.

Figura 11
O niimero babilonico 32
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Nota. Numero babilonico 32 utilizado no estudo para o trabalho com os alunos de Ensino Fundamental sobre o
sistema babilénico.

Com apenas dois simbolos para representar todas as quantidades, ao atingir a base
sexagesimal, o simbolo do prego era repetido. E aqui que a grande contribuigio dos babilénios
reside, na consolidagio da ideia de valor posicional, pois um simbolo ou um ntimero nao s6
representava seu valor em si, mas também o valor da posi¢dao que ocupa no digito; uma posicio
a esquerda comunica o poder da base de cada sistema. Nesse sentido, ao contrdrio dos egipcios,
que ndo estabeleceram uma regra para a ordem e dire¢io da escrita, na escrita numérica babi-
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l6nica, a ordem e a diregao da escrita garantiam o valor posicional do simbolo do prego, como
mostrado na Figura 12.

Figura 12

O niimero babilonico
;o | N
6 decenas 2 decenas 1 unidad

Nota. Numero babilénico 81 utilizado no estudo para o trabalho com os alunos do Ensino Fundamental sobre o
sistema babildnico.

Contudo, os babil6nios tiveram de enfrentar um problema. Embora o valor do lu-
gar resolvesse a representagio do nimero da préxima ordem, como seria possivel diferenciar a
escrita do simbolo do prego da primeira ordem, com o simbolo do prego da segunda ordem,
quando a posicio das unidades estava vazia, como mostra a Figura 13, representando tanto o
ndmero 60 como o nimero 1?

Figura 13
O nimero babiléonico 60 e 1

Y T

Nota. Ntmero babilénico 60 e o nimero 1 utilizado no estudo para o trabalho com os alunos do Ensino Funda-
mental sobre o sistema babilénico.

Nessa figura, é mostrada a escrita para o nimero 60 e para o niimero 1. Observando
que nio hé diferenga entre eles, quando o simbolo do prego estava a esquerda de uma escrita de
valor superior, como a cunha representando dez unidades, era evidente que podia ser interpre-
tado com seu valor posicional, ou seja, 60. Entretanto, sem um simbolo representando a pri-
meira coluna de poder, no havia diferenga entre a escrita do nimero 60 e do niimero 1. A in-
vengdo de um simbolo para uma quantidade vazia apareceu mais tarde com outras civilizages,
sendo incorporado no sistema babil6nico até o século III, por meio de dois pregos inclinados.

4.2 SISTEMA DE NUMERACAO MAIA

Os maias estabeleceram um sistema de numeragio com base 20. As unidades eram
representadas por pontos agrupados em blocos, com um maximo de quatro, substituindo cinco
pontos por uma linha horizontal. As linhas se empilhavam até um mdximo de quatro nova-
mente. A Figura 14 mostra os primeiros niimeros maias de 1 a 19.
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Figura 14

Numeragdo maia
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Nota. Primeiros nimeros maias do 1 ao 19 utilizado no estudo para o trabalho com os alunos do Ensino Fundamen-
tal sobre o Sistema Vigesimal Maia.

O namero 20 foi construido com uma unidade no seguinte nivel (ou seja, as vinte-
nas), que foi colocada em uma posigao acima das anteriores. A posicio vazia das unidades foi
entdo representada por um caracol (Figura 15).

Figura 15
Nimero 20

e —20
© — 0

Nota: Numero 20 utilizado no estudo para o trabalho com os alunos do Ensino Fundamental sobre o Sistema Vi-
gesimal Maia.

Em outro exemplo, o niimero 58 foi representado como duas unidades do segundo
nivel, ou seja, duas vintenas e 18 unidades, que, por sua vez, se decompéem em trés quintetos
e trés unidades no primeiro nivel (Figura 16).

Figura 16
Niimero maia para 58

e —» 40

=18

Nota. Namero 58 utilizado no estudo para o trabalho com os alunos do Ensino Fundamental sobre o Sistema Vi-
gesimal Maia.
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Ao contririo dos babilénios, com os quais compartilharam caracteristicas similares
em seus sistemas de numeragao, os maias ofereceram uma grande contribuigao para a matemd-
tica. Com a incorporagio de zero, eles resolveram dois importantes conflitos: a representagao
de uma auséncia de quantidade e a marcagao de um valor posicional. A Figura 17 é um exem-
plo do primeiro conflito.

Figura 17
Niimero maia para 413

e — 400
& —0

— 13

Nota. Nimero 413 utilizado no estudo para o trabalho com os alunos do Ensino Fundamental sobre o Sistema
Vigesimal Maia.

A escrita do niimero maia em sua notacio desenvolvida seria 2-20? + 0-20" + 13-20°,
na segunda posi¢ao hd uma quantidade vazia, que é representada pelo zero ou concha. Enquanto
em outras civilizagoes foi deixado um espaco, ¢ isso dificulta a interpretacio das quantidades,
a escrita do zero maia ajudou a distinguir os niimeros 413 e 33, como mostrado na Figura 18.

Figura 18
Niimero maia para 413 e 33
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Nota. Nimeros 413 e 33 utilizados no estudo para o trabalho com os alunos do Ensino Fundamental sobre o Sis-
tema Vigesimal Maia.

Se a escrita do zero ou da concha fosse omitida (como seria feito na numeracio ba-
bil6nica), ambos os niimeros gerariam confusio. No entanto, com a adi¢io do zero no espago
de uma das poténcias, nesse caso na segunda posicao, a diferenca entre esses nimeros tornou-se
clara.
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1.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O Scratch (Figura 19) é uma linguagem de programagio visual, desenvolvida pelo
Grupo Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab’. Essa linguagem de programagio ¢ uma com-
binagio dos paradigmas de programacio orientada a objetos e a0 modelo de programas em for-
ma de fluxo (workflow). Este tem sido amplamente utilizado no curriculo para apoiar o apren-
dizado da matemitica por meio da programagao para criangas de 9 a 12 anos de idade (Benton
et al., 2017). Mais recentemente, o Scratch e outras iniciativas foram incorporadas dentro de
uma estrutura conceitual paralela ao pensamento matemdtico, conhecido como Pensamento

Computacional, com a confluéncia de novos desenvolvimentos importantes, como a inteligén-
cia artificial (Gadanidis, 2017).

Figura 19
O ambiente Scratch — imagem do documento “Vamos nos familiarizar com o Scratch”
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Nota. Na figura, mostramos como funciona o Seratch. Existem trés superclasses do tipo: cédigo, figurinos (ou fanta-
sias) e sons. Estes sdo representados em paletas com o mesmo nome, que permitem o acesso as fungoes de cada um
deles. A paleta de cédigo tem médulos na forma de blocos, categorizados por sua fungio de acordo com uma cor, tais
como: movimento (azul), aparéncia (roxo), controle (laranja), eventos (amarelo), varidveis (laranja escuro) ¢ outros.
Cada bloco tem uma forma particular com paletas que podem ser de entrada ou saida, que podem ser conectadas
a outros médulos. Os blocos sio concatenados para formar um programa de fluxo. Dentro da paleta de fantasias, o
usudrio cria os personagens selecionando os tragos de uma variedade disponivel. A fantasia padrio ¢ o de um gato.
Cada personagem pode executar seu préprio codigo chamado sprite, que tem dois “mundos”, o do cédigo na janela
principal e o do personagem que executa o cédigo. Dentro dos blocos de cédigo, hd um particular que inicia a exe-
cugio do cédigo representado por uma bandeira verde.

> Laboratério de pesquisa do Massachusetts Institute of Technology (MIT).
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5 CONCLUSOES

Esta pesquisa teve como objetivos: 1. Identificar estudantes com talento matemdtico
no Ensino Fundamental e no Ensino Médio com relagao ao sistema numérico babildnico e
maia (Ensino Fundamental) e pensamento computacional usando Scrazch (Ensino Médio); 2.
Projetar e implementar um programa de enriquecimento extraescolar para alunos selecionados
do Ensino Fundamental e do Ensino Médio; e, por fim, estudar a evolugio das ideias matemd-
ticas, trabalhadas no programa de enriquecimento extracurricular. Trabalhamos com 24 alunos
do Ensino Fundamental e 28 alunos do Ensino Médio de escolas publicas da Cidade de México
e do Estado de México, com idades entre 9 e 16 anos. Os alunos participaram de oficinas de
matemadtica realizadas fora da escola.

Nesse programa, as atividades extracurriculares para alunos do Ensino Fundamental
e do Ensino Médio foram abordadas com atividades de enriquecimento. Dois tipos de ativi-
dades foram descritos nos dois grupos: no grupo do Ensino Fundamental, foram trabalhados
os contetidos abordados em relagao a alguns sistemas de numeragio antigos, particularmente o
sistema cuneiforme babildnico e o sistema posicional maia. Em ambas as abordagens, a énfase
foi colocada no cardter posicional de ambos os sistemas, mas a falta do zero no primeiro e como
a ambiguidade do sistema babil6nico foi resolvida com a introdugio do zero representado por
uma concha. Inspirado nisso, foi desenvolvido um material diddtico no qual os alunos apren-
deram a representar nimeros até a ordem de milhares no sistema maia e a realizar operagoes
aritméticas como a soma.

Para o grupo do Ensino Médio, os alunos trabalharam com o programa Scrazch.
Durante as atividades propostas, as criangas elaboraram um programa simples de animagao de
dois caracteres (sprites) e aprenderam a programar com base em blocos de comando, instru¢oes
como iniciar um fio e loops. Além disso, os estudantes foram capazes de desenvolver experién-
cias de aprendizagem, capazes de fornecer-lhes habilidades na resolucio de problemas, criati-
vidade, planejamento, organizagio de projetos em equipe, bem como tornarem-se fluentes no
uso de ferramentas tecnoldgicas, por exemplo, a atividade de programagao a partir do desen-
volvimento do pensamento computacional. Nesse sentido, o pensamento computacional é um
conceito emergente que pode ser entendido como uma forma de pensar além da programacao;
além disso, os alunos aprendem nao apenas técnicas de resolugio de problemas, mas também
aprendem a raciocinar logicamente e algoritmos. Ademais, eles podem expressar suas ideias,
projetar e compartilhar solucoes. Isso também ajuda a resolver vérias situagoes, como a solugao
de problemas ou a andlise dos recursos envolvidos na sua solucio. Além disso, o trabalho com o
pensamento computacional permite o trabalho transversal na sala de aula, além de possibilitar
que os alunos participem ativamente de seu aprendizado.

E preciso desenvolver uma agio transversal nio apenas no ensino regular, mas tam-
bém na Educacio Especial, a fim de garantir que os alunos tenham mais apoio em termos de
conhecimento especializado para que possam acessar, participar e avancar no sistema escolar.
Nesse sentido, o uso de tecnologias digitais, especialmente a linguagem de programagao, apri-
mora e amplia o conhecimento dos alunos.

E importante promover a elaboragao de propostas de enriquecimento curricular com
contetido de acordo com as necessidades gerais e particulares dos alunos. A esse respeito, sdo
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feitos comentdrios sobre a inclusdo-segregacio, com programas de monitoramento (¢racking)
e detracking, sendo o detracking recomendado, pois coloca os alunos em classes heterogéneas
com diferentes habilidades, a fim de direcionar uma educacio baseada nas diversas necessidades
dos alunos.
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