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INTRODUCAO

No Mestrado Profissional em Ensino, além da dissertacdo, para obtengéo
do titulo, o mestrando precisa desenvolver um processo ou produto educacional
(PE) que seja aplicado em condi¢cdes reais de sala de aula ou em outros
ambientes de ensino.

Para a Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), o PE é um recurso que apresenta estratégias educacionais para
favorecer a pratica pedagogica e tornar publica a pesquisa realizada durante o
mestrado profissional. Podendo consistir em uma sequéncia didatica, um
aplicativo, um jogo, um video, um conjunto de video-aulas, um equipamento, um
curso, entre outras possibilidades (CAPES, 2022).

Nesse sentido, este documento tem por finalidade apresentar o PE, na
categoria aplicativo, que foi idealizado e implementado com base na dissertacéo
intitulada “Explorando estratégias do Pensamento Computacional na Resolucéo
de Problemas em Matematica Discreta: em busca da Aprendizagem
Significativa”.

A pesquisa foi motivada pela necessidade de desenvolver estratégias que
promovessem a aprendizagem dos conteudos de Matematica Discreta (MD) com
os estudantes do curso Tecnélogo em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas
(TADS) do Instituto Federal Sul-rio-grandense do Campus Santana do
Livramento (IFSul/SL).

Tal demanda justifica-se pelos altos indices de reprovagéo e evasado na
disciplina (superiores a 50%) que € considerada, por autores como Parmar
(2019) e Oliveira (2022) a espinha dorsal do curso.

Dentre as dificuldades apresentadas pelos estudantes, destaca-se a
relacionada a resolucdo de problemas (seja em MD ou em disciplinas da area
técnica como Loégica de Programacao).

Na busca por pressupostos para desenvolver estratégias para a disciplina,
com foco na resolugéo de problemas, as habilidades propostas pelo Pensamento
Computacional (PC) apresentaram-se promissoras.

O PC, definido por Wing (2006) como um conjunto de estratégias da

Ciéncia da Computacdo que auxilia na resolucdo de problemas em diversas



areas, vem sendo apontado como uma das habilidades fundamentais para o
pleno exercicio da cidadania no século XXI (OECD, 2022).

Além disso, pesquisas como a realizada por Canal (2021) sugerem sua
contribuicdo com a resolucéao de problemas matematicos.

Ademais da resolucédo de problemas, no contexto da investigacdo que
resultou no PE, ele surge como uma ferramenta com potencial de aproximar a
MD da area técnica do curso, auxiliando na construcdo de uma proposta que
atenda os pressupostos da Andragogia, Knowles (1968) e da Aprendizagem

Significativa, Ausubel (1968) que foram balizadores das intervencdes.

O PRODUTO EDUCACIONAL
Nessa secdo sera descrito o produto educacional desenvolvido, desde

sua idealizacdo até sua implementacao.

Conceitos e elaboracéao

O PE foi pensado com o olhar voltado para o estudante, adulto, de um
curso da area tecnologica. Desta forma, além de buscar promover a
aprendizagem significativa de conceitos interdisciplinares entre MD e
programacao, visa fomentar a autonomia e o engajamento dos estudantes por
meio de uma ferramenta interativa.

A escolha da ferramenta (aplicativo) reflete um esforco em alinhar a
pratica pedagogica as demandas contemporaneas, a0 mesmo tempo em que
responde as especificidades do curso e a caréncia de recursos didaticos
adequados.

Podemos definir uma ferramenta interativa como um recurso tecnoldgico
criado para mediar e facilitar a comunicagéo ativa entre o usuario e o contetdo
com o qual ele interage. Assim, destaca-se como mediadora de préticas
pedagogicas, capazes de engajar e conectar os aprendizes em um cenario
permeado por tecnologias digitais, mesmo que 0 acesso e o grau de interacdo
possam variar entre diferentes contextos sociais (GARCIA et al., 2011).

Para elaboracdo do PE, a pesquisadora analisou, qualitativamente,
durante as intervencdes, o impacto de questdes que relacionam os conteudos
da disciplina de MD com a area técnica do curso na construcao da aprendizagem

dos estudantes.



Dessa forma, foram selecionados os textos bases e as questdes (anexo)
gue serviram como ponto de partida para o desenvolvimento do aplicativo.

Valorizando o protagonismo dos estudantes, e as experiéncias
vivenciadas durante a pesquisa, optou-se por desenvolver o produto por meio da
programacao em blocos (através da ferramenta App Inventor). A ferramenta
desenvolvida pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) é um
ambiente virtual de programagcao intuitiva, e gratuita, criada para iniciantes na
area.

O App Inventor foi apresentado e explorado pelos estudantes, durante as
aulas da disciplina de MD, para o desenvolvimento de aplicativos propostos e
projetados por eles.

Sendo assim, a turma familiarizou-se com as possibilidades de
implementacéo e o ambiente de programacéo e, através de uma analise coletiva
das questdes, pode propor os suportes a serem ofertados para fomentar a
construcéo da aprendizagem.

A implementacdo da ferramenta interativa foi realizada por um dos
sujeitos da pesquisa, sob a orientacdo da pesquisadora.

Na sequéncia, o aplicativo desenvolvido como PE resultante da
dissertacdo de mestrado sera apresentado.

Identificacao
Titulo: TECHMATH: Ferramenta Interativa para a Aprendizagem de
Matemética Discreta
Area de Conhecimento: Ensino
Modalidade: Tecnoldgico
Publico-alvo: Estudantes de cursos na area tecnoldgica (como TADS)
Palavras-chave: Matematica Discreta, Pensamento Computacional,

Programacao, Recurso Educacional Aberto (REA)



Objetivos

- Promover a aprendizagem significativa de conceitos de Matemética
Discreta através de uma proposta interdisciplinar;

- Desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional para
resolucao de problemas;

- Oferecer suporte pedagdgico por meio de dicas e inteligéncia artificial;

- Fomentar a autonomia e o engajamento dos estudantes.

Funcionalidades

- Questdes Interdisciplinares: problemas que integram conceitos de
matematica discreta e logica de programacao.

- Dicas de Pensamento Computacional: orientacbes para auxiliar na
resolucao de problemas.

- Suporte Matematico: explicagcfes tedricas e praticas sobre os conceitos
envolvidos.

- Auxilio com Inteligéncia Artificial: Ferramenta que fornece feedback em
tempo real sobre as respostas.

- Roteiro para Desenvolvimento de Programas: orientagcdes para criar
solugdes computacionais baseadas nos problemas apresentados.

- Feedback instantaneo, sinalizando se a resposta esta correta ou

incorreta.

Fundamentacao Teodrica

O aplicativo foi fundamentado nos principios da aprendizagem
significativa de Ausubel (1968), que valoriza a construcdo do conhecimento a
partir da integracdo de novos conceitos aos saberes pré-existentes, e na
andragogia de Knowles (1968) que reconhece as especificidades da
aprendizagem em adultos.

O pensamento computacional, Wing (2006) foi incorporado como uma
competéncia essencial para resolver problemas de forma sistematica e criativa,
constituindo-se o principal articulador entre os conceitos matematicos e a area

do curso.



Desenvolvimento

O "TECHMATH" foi desenvolvido em parceria entre a pesquisadora e um
estudante utilizando o App Inventor. As etapas incluiram:

- Coleta de feedback dos estudantes durante as aulas.

- Prototipacao do design do aplicativo.

- Implementacéao e testes de usabilidade.

Instrucdes de Uso

- Acesso: O aplicativo estara (apos validacdo da banca) disponivel em
repositorio educacional aberto (REA) e o link para realizar o download pelo link
sera disponibilizado neste documento. Enquanto isso, pode ser acessado a partir

do grcod a seguir.

- Instalacdo: Baixe o arquivo APK e instale em dispositivos Android.
- Utilizacdo: Navegue pelas questdes e utilize os recursos de dicas,

suporte matemaético e inteligéncia artificial para aprimorar seu aprendizado.

Interfaces

Na sequéncia sera apresentada as interfaces de algumas das telas
disponiveis no aplicativo. Elas seguem um padréo, e as questdes abordadas nas
demais podem ser acessadas pelo qrcode ou acompanhadas no texto em anexo.

Na figura 1 esta representada a tela de acesso (inicio do app).



Figura 1 —Tela de acesso do TECHMATH

Fonte: Elaborada pela pesquisadora (2024).

Ao clicar em “Iniciar” o usuario comega a navegar pelas questdes que vém
antecedidas por uma contextualizacdo e sucedidas por auxilios para a
construgéo do aprendizado.

O estudante tem acesso a questdes que poderdo ser respondidas e
corrigidas (feedback) diretamente, ou solicitar dicas (opcional) e, quando
desejar, avancar para a proxima questao.

Desta forma, a interagdo se torna personalizada, dependendo das
escolhas e necessidades individuais de cada aluno.

A Figura 2 apresenta a tela de contextualizacdo e o texto para a questao

1, respectivamente.



ATIVIDADE I -

construgao

Vocé €
que trabalh
empresa de s

restar € vali

seguintes

raciocinio

proposicional,
de tabelas-verdade

e a analise
contradigdes.

um desenvolvedor iniciante

e identificar
(contradigées).

pbase nesse contexto,
questbes

Prosseguir
(i

Exploraré a légica
incluindo 2

de tautologias €

de uma
tarefa

a na equipe
oftware. Sua

é desenvolver uma ferramenta qué
ajuda os ysuarios
2 validade de informagoes
16gicas em diferentes
principalmente em filtros

de pesquisa,
combinagao de varias condigdes
e predicados. para 1ssO. vocé
precisa entender COMO formular,
cas 16gicas

a determinar
cenarios,

que envolvem 2@

condigoes que sao
(tautologias)
Com

para

responda as
praticar
a representagao simbolica e ©

16gico necessario
desenvolver essa ferramenta.

para

Figura 2 — i
Telas informativas sobre a questao 0
o001

1640 % » = o
Considere as seguintes
proposiqées:

-p: O usuario esta logado.
-q: 0 ysuario tem permissﬁes
de administrador.

_r: 0 usudrio possui
assinatura premium.

1) Represente simbolicamente as

frases abaixo:

_ 0 usudrio esta logado e tem

permissbes de administrador.

"0 usuario ndo esta logado ou
ossui uma assinatura premium.

" Se o0 usudrio tem permlssbes de
administrador, entdo ele est
1ogado

Marque a Alternativa Correta

Corrigif

Fonte:
Elaborada pela pesquisadora (2024)



Apoés ter ace 3
SSo a questao, cli
elas reor | , clicando em Dicas PC .
oresentadas na Figura 3. , Suporte Matematico, IA Chat e Corrigir
, 0 estudante tem
acesso, respectiv
, amente, as

20:10% ®

_r: 0 usudrio possui
assinatura premium.
1) Represente sinbolicamente as
frases abaixo:

_ 0 usuario est4 logado € tem
permisstes de administrador .

" 0 usuario ndo esta logado ou
possui uma assinatura premium.

" Se o usuario tem permissoes de
| administrador, entdo ele estd
logado

Dicas de Pensamento
Computacional

- |dentificar proposigoes

Suporte Matematico

e operadores principais
(abs!raqéo)

- \dentificar relagdes como
implicagoes ou disjungoes
(reconhecimento de padrﬁes)

SAIR

- Proposicéo légica: uma
sentenga que pode ser
verdadeira ou falsa.

SAIR

Enviar

Fonte:
e: Elaborada pela pesquisadora (2024)

Marqu!

e a Alternativa Correta

Vocé Acertou |l

Auxilio

W Suporte Matematico

Corrigir




A Figura 4 apresenta a tela de uma questao que envolve programacao, o comando adicional para esse tipo de questao (roteiro para
implementacao) e a tela final do aplicativo, respectivamente.

]

arque a alternativa que apresenta a

ungdo recursiva, em Java, chamada
fl‘calculasoma” que recebe um inteiro
@“n” como parametro e retorna a soma
dos primeiros “n” numeros naturais.
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Auxilio
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Corrigir Préxima Questao

Figura 4 — Telas do aplicativo questédo 9 e créditos

Roteiro

1) Identifique o problema:
Precisamos calcular a soma dos
primeiros ‘n’ nimeros naturais.
2) Defina o caso base: O menor
problema é quando ‘n = 0', onde
asoma é 0.

3) Crie a chamada recursiva:
Faca ‘calculaSomal(n)’ chamar
“calculaSomal(n - 1)' e somar o
valor atual de 'n’

4) Escreva o cédigo em Java:
Use a estrutura 'if* para verificar
o caso base. Use ‘return n +
calculaSomal(n - 1) para o passo
recursivo.

SAIR

Fonte: Elaborada pela pesquisadora (2024)
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Ao todo o aplicativo conta com 14 questdes, que abordam os conceitos
de: Logica Proposicional, Tabela Verdade, Teoria dos Conjuntos, Fungfes em

linguagem de programacéo, Recursdo e Analise Combinatoria.

CONSIDERACOES FINAIS

O produto educacional TECHMATH, desenvolvido como requisito parcial
para obtencado do titulo de mestre no Programa de Pds-Graduacdo em Ensino
de Ciéncias e Matematica da Universidade Federal de Pelotas, apresenta-se
como uma ferramenta promissora para o ensino de Matematica Discreta.

Durante a fase de intervencdes, observou-se que a contextualizacdo dos
conceitos matematicos com aplicacfes praticas da area tecnologica contribuiu
significativamente para o engajamento e a compreensao dos estudantes.

A integracdo entre Matematica Discreta e Pensamento Computacional
revelou-se uma estratégia eficaz para o desenvolvimento de competéncias
interdisciplinares, especialmente na resolucédo de problemas complexos.

O TECHMATH néao apenas facilita a aprendizagem significativa por meio
de questdes interativas e contextualizadas, mas também fomenta a autonomia
dos estudantes, permitindo que explorem conceitos tedricos e praticos em um
ambiente tecnoldgico intuitivo e acessivel.

A aplicagdo de recursos como dicas, suporte matematico e inteligéncia
artificial reforca o carater inovador da ferramenta.

O TECHMATH foi projetado para atender as demandas contemporaneas
de ensino, alinhando-se as diretrizes metodoldgicas e tedricas da linha de
pesquisa em estratégias educacionais do PPGECM.

Por ser disponibilizado como um Recurso Educacional Aberto, ele
democratiza 0 acesso ao conhecimento, e visa promover impacto positivo tanto
na formagéo dos estudantes quanto na pratica pedagdgica dos educadores.

Acredita-se que a ferramenta apresenta potencial para transformar a
abordagem do ensino de Matematica Discreta, e pode se tornar uma contribuicéo
relevante para a area de ensino de matematica, mas especificamente, da

Discreta.
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ANEXO — SEQUENCIA DIDIATICA IMPLEMENTADA NO TECHMATH

Tela 1 - anterior as questdes 1, 2 e 3 (tipo uma apresentacao)

ATIVIDADE | — Explorara a légica proposicional, incluindo a construcéo de

tabelas-verdade e a analise de tautologias e contradi¢des.

Vocé é um desenvolvedor iniciante que trabalha na equipe de uma
empresa de software. Sua tarefa é desenvolver uma ferramenta que ajuda os
usuarios a determinar a validade de informaces lo6gicas em diferentes cenarios,
principalmente em filtros de pesquisa, que envolvem a combinacédo de varias
condicOes e predicados. Para isso, vocé precisa entender como formular, testar
e validar sentencas logicas e identificar condicdes que sao sempre verdadeiras
(tautologias) ou falsas (contradicdes). Com base nesse contexto, responda as
seguintes questdes para praticar a representacéo simbdlica e o raciocinio légico
necessario para desenvolver essa ferramenta.

Tela 2 - QUESTAO 1

Considere as seguintes proposigoes:

- p: O usuario esté logado.

- g: 0 usuério tem permissfes de administrador.
- r: O usuario possui assinatura premium.

Represente simbolicamente as frases abaixo:

i- O usuario esta logado e tem permissdes de administrador.

ii- O usuario ndo esta logado ou possui uma assinatura premium.

iii- Se 0 usuario tem permissdes de administrador, entdo ele esta logado.

ALTERNATIVAS
()pnd,~(pvrn,qer
()p™g,~pvr,gq”p
()p™rg,~pvr,gq=>p
()P g >r,~(pva),re~p

SUPORTE
DICAS PC

- Identificar proposicdes e operadores principais (abstracao)
- ldentificar relagbes como implicagbes ou disjungbes (reconhecimento de
padrdes)

MATEMATICA
- Proposicéo logica: uma sentenca que pode ser verdadeira ou falsa.



TELA 3 - QUESTAO 2

Analise as proposic¢oes representadas acima e determine se alguma delas
€ uma tautologia ou uma contradicao.

ALTERNATIVAS

( ) Nenhuma proposicéo é tautologia ou contradicao, pois as tabelas
verdades mostram combinacfes verdadeiras e falsas.

( ) Todas as proposicOes sédo contradicbes pois as tabelas verdades
mostram combinacdes verdadeiras e falsas.

() Todas as proposicbes sdo tautologias ja que as tabelas resultam
sempre em verdadeiro.

() A proposicéo i é tautologia e as ii e iii sdo contradi¢ces, de acordo
com as tabelas-verdades.

SUPORTE
DICAS PC

- Construcéo e interpretacao de tabelas-verdade (avaliacao)
- Implementacado do codigo para teste (pensamento algoritmico)

MATEMATICA

- Tabela-Verdade: uma tabela que lista todas as combinacdes possiveis de
valores de verdade para as proposicoes.

- Tautologia: uma proposicdo que € sempre verdadeira, independentemente
dos valores das variaveis.

- Contradicao: uma proposicdo que € sempre falsa, independentemente dos
valores das variaveis.

ROTEIRO

- 1. Representar as proposi¢cdes em variaveis booleanas (true/false).

- 2. Criar funcdes para avaliar conectivos logicos: AND, OR, NOT, —.

- 3. Implementar uma funcdo para gerar tabelas-verdade iterando sobre
combinacdes de valores.

- 4. Avaliar proposigdes e determinar se séo tautologias ou contradigdes.

EXEMPLO DE CODIGO

Algoritmo (Portugol):

Variaveis: p, q, r (booleanas)

Funcao avaliar Tautologia (proposicao):

Entrada: proposigéo logica.

Saida: True se tautologia; False caso contrario.

Processo: Gerar tabelas-verdade e verificar se todas as saidas séo
verdadeiras.



TELA 4 — QUESTAO 3
Analise as proposicoes representadas acima e determine se alguma delas
€ uma tautologia ou uma contradicéo, justificando sua resposta.

Imagine agora que, além de permissfes especificas, h4 uma condicdo
para todos os usuarios que tém acesso a um recurso especifico da aplicacéo.
Considere o predicado A(X): X possui acesso ao recurso especifico. Utilizando
qguantificadores, represente as afirmacdes a seguir:

- Todos o0s usuarios logados possuem acesso ao recurso especifico.
- Existe pelo menos um usuario que nao possui acesso ao recurso especifico.

ALTERNATIVAS

( )Vx (p(x) — A(x)) e 3x (~A(x))
() ¥x(p(x) A A(X)) e Vx (~A(X))
() Ix(p(x) — Ax)) e Vx (~A(X))
() Vx(p(x) « A(x)) e 3x (~A(X))

SUPORTE
DICAS PC

1) Identificar proposicdes, operadores principais e quantificadores (abstracéo)
2)ldentificar relagcbes como implicagbes ou disjuncdes (reconhecimento de
padrdes)

MATEMATICA
Quantificadores: 'V' significa 'para todos' e '3’ significa 'existe pelo menos um'’

TELA 5 (anterior as questfes 4 e 5)

ATIVIDADE Il — Abordara os conceitos de Fundamentos da Légica e Teoria dos

Conjuntos.

Vocé esta desenvolvendo um programa em Portugol para uma aplicacéo
que ajuda a organizar dados de clientes de uma empresa de tecnologia. A
empresa possui diferentes tipos de clientes, categorizados conforme os produtos
e servigos contratados. Para facilitar o processo de consulta e atualizagéo de
registros, € necessario compreender as operagbes de unido, intersecao,

diferenca e complemento entre conjuntos. Sua tarefa consiste em representar e



manipular os dados dos clientes utilizando conceitos de teoria de conjuntos, que
servirdo de base para o desenvolvimento do algoritmo em Portugol.
Considerando as seguintes informacdes, responda as questdes 4 e 5.

- A: Clientes que possuem um contrato de manutencgao.
- B: Clientes que possuem um contrato de consultoria.
- C: Clientes que possuem um contrato de software personalizado.

Tela 6 - QUESTAO 4

De acordo com as informacdes anteriores, represente simbolicamente as
operacOes abaixo e interprete o que cada conjunto representa no contexto da
aplicacao:

- Clientes que possuem um contrato de manutencao ou consultoria.

- Clientes que possuem contratos de manutencédo e software personalizado.
- Clientes que possuem contrato de manutencdo, mas nao de consultoria.

- Clientes que ndo possuem contrato de consultoria.

ATERNATIVAS:

a) AU B (Clientes que possuem um contrato de manutengao ou consultoria)

A N C (Clientes que possuem contratos de manutencao e software
personalizado)

A - B (Clientes que possuem contrato de manutencdo, mas nao de
consultoria)

B'(Clientes que ndo possuem contrato de  consultoria)

b) A N B (Clientes que possuem um contrato de manuteng¢ao ou consultoria)

A U C (Clientes que possuem contratos de manutencdo e software
personalizado)

A — B (Clientes que possuem contrato de manuteng¢do, mas nao de consultoria)
C (Clientes que ndo possuem contrato de  consultoria)

c) A U B (Clientes que possuem contrato de manutencdo ou software
personalizado)
A N B ( Clientes que possuem contratos de manutengdo e consultoria)
A — B (Clientes que possuem contrato de manutencdo, mas néo de software
personalizado)
B' (Clientes que n&o possuem contrato de manutencao).



SUPORTE
DICAS DE PC

1) Substitua as informacdes referentes a cada conjunto pela letra que o
representa (abstracéo)

2) Compare os operadores unido, interseccao, diferenca e complementar
com sua linguagem usual - e, ou, mas ndo/menos, nao —
(reconhecimento de padrdes)

MATEMATICA

Unido entre dois conjuntos (U) - incluiu todos os elementos que pertencem ao
primeiro ou ao segundo conjunto.

Intersecéo entre dois conjuntos (M) — inclui todos os elementos que pertencem
ao primeiro e também ao segundo conjunto.

Diferenca entre dois conjuntos ( - ) — Inclui todos os elementos que pertencem
ao primeiro conjunto e néao pertencem ao segundo.

Complementar ( °) — Inclui todos os elementos que nao pertencem ao conjunto.

Tela 7 - QUESTAO 5

Escreva um programa em Portugol que receba informagdes sobre quais
contratos um cliente possui e, com base nessas informacdes, exiba uma
mensagem sobre os servigos que ele pode acessar. O programa deve perguntar
ao usuario se ele possui cada tipo de contrato e, depois, exibir a mensagem
correspondente.

Requisitos:

1. Pergunte ao usuario se ele possui um contrato de manutencéo (A), consultoria
(B) e/ou software personalizado (C).

2. Com base nas respostas do usuario, exiba as mensagens:

- Se o cliente possui apenas o contrato de manutencao, exiba: "Vocé tem
acesso ao servico de manutencao."”

- Se o cliente possui apenas o contrato de consultoria, exiba: "Vocé tem
acesso ao servico de consultoria."

- Se o cliente possui apenas o contrato de software personalizado, exiba:
"Vocé tem acesso ao servico de software personalizado.”

- Se o cliente possui mais de um contrato, exiba: "Vocé tem acesso a

multiplos servigos."

Marque a alternativa que apresenta uma possibilidade correta de codigo



ALTERNATIVAS
a) b)

algoritmo "Verificar Contratos”

algoritmo "Verificar Contratos”

// Declaragio de variaveis N L
// Declaragdo de variaveis

var

- var

manutencao, consultoria, software : caractere .
manutencao, consultoria, software : caractere

inicio

inicio
// Perguntar sobre os contratos
ey 2 ) . " // Perguntar sobre os contratos

escreval("Vocé possui contrato de manutengio? (S/N): ") v A ) - .

) escreval("Vocé possui contrato de manutengao? (S/N): ")
leia(manutencao) leia(manutencac)
escreval("Vocé possui contrato de consultoria? (S/N): ") S . . .

. : escreval("Vocé possui contrato de consultoria? (S/N): ")
leia(consultoria) ] ltori

. . . " eia(consultoria

escreval("Vocé possui contrato de software personalizado? (S/N): ") ( o n ) . . .

. escreval("Vocé possui contrato de software personalizado? (S/N): ")
leia(software)

leia(software)

/[ Verificar combinagges de contratos e exibir mensagens

e . - // Verificar combinacdes de contratos e exibir mensagens
se (manutencao = "S" e consultoria = "N" e software = "N") entao o - o
. . . se (manutencao = "S" e consultoria = "N" e software = "N") entao
escreval("Vocé tem acesso ao servigo de manutengio.") o R .
escreval("Vocé tem acesso ao servico de manutengio.”)
senao
e o _mgn s senao
se (manutencao = "N" e consultoria = "S" e software = "N") entao - - -
o . . se (manutencao ="N" e consultoria = "S" e software = "N") entao
escreval("Vocé tem acesso ao servigo de consultoria.") - N ) -
escreval("Vocé tem acesso ao servigo de consultoria.”)
senao
P N g senao
se (manutencao = "N" e consultoria = "N" e software = "S") entao - — -
. . . " se (manutencao = "N" e consultoria = "N" e software = "S") entao
escreval("Vocé tem acesso ao servigo de software personalizade.”) SR : : "
escreval("Vocé tem acesso ao servigo de software personalizado.")
senao
g A g senao
se (manutencao = "S" ou consultoria = "S" ou software = "S") entao . N L . "
o o o escreval("Vocé tem acesso a miiltiplos servicos.")
escreval("Vocé tem acesso a miltiplos servicos.") fimse
fimse
fimse
fimse
fimse
fimse .
fimalgoritmo
fimse
fimalgoritmo

SUPORTE
DICAS PC
Reconhecimento de Padrbfes- Observe que ha uma estrutura repetitiva no
problema:

- Se apenas uma opcao for escolhida, exiba a mensagem correspondente.

- Caso mais de uma opcéo seja escolhida, exiba a mensagem de
"multiplos servicos."

Abstracao -Foco nos elementos principais: Simplifique as condi¢des para
cobrir todas as possibilidades de combinagéo.

Pensamento Algoritmo - Construa a l6gica passo a passo:

- Leia as entradas do usuario.

- Compare as respostas e decida a saida com base nas condicdes.

ROTEIRO

1. Entenda o problema: Leia o enunciado e identifigue os requisitos.
Enumere todas as mensagens possiveis e as condi¢cdes correspondentes.

2. Declaracdo das variaveis: Crie variaveis para armazenar as respostas do
usuario.



3. Obtenha os dados do usuario: Use comandos de entrada para capturar as
respostas (S/N) sobre os contratos.

4. Desenvolva as condi¢cdes: Comece com as condigbes mais especificas
(apenas um contrato ativo). Depois, implemente a condicdo para multiplos
contratos.

5. Teste o algoritmo: Verifigue todas as combina¢des possiveis para garantir que

o algoritmo funciona corretamente.

Tela 8 (anterior as questdes 6,7 e 8)

ATIVIDADE Il — Teoria dos conjuntos

Texto para as questdes 6,7 e 8: Imagine que vocé esta desenvolvendo
um sistema de recomendacao para uma plataforma de streaming. Os conjuntos
a seguir representam categorias de filmes vistos por dois usuarios diferentes em
um meés:

A ={Acado, Comédia, Drama, Suspense}
B = {Aventura, Comédia, Ficcéo Cientifica, Drama}

Tela 9 (QUESTAO 6)

A partir das informagdes, fornecidas na tela anterior, marque a alternativa
que apresenta todos os elementos de A U B e a interpretacdo da unido de
conjuntos no contexto de recomendacao de filmes.

ALTERNATIVAS

( ) Au B ={Comédia, Drama} — A unido representa todas as categorias
de interesse dos dois usuarios, ajudando o sistema a determinar quais sdo as
preferencias gerais.

() AuB ={Acéo, Aventura, Comédia, Drama, Suspense, Fic¢cédo
Cientifica} - A unido representatodas as categorias de filmes assistidas por
pelo menos um dos dois usuarios, ajudando o sistema a recomendar uma
maior diversidade de opgdes.

( ) A U B = {A¢do, Aventura, Comédia, Comédia, Drama, Drama
Suspense, Ficgcao Cientifica} - A unido representa todas as categorias de filmes
assistidas pelos dois usuarios, ajudando o sistema a recomendar uma maior
diversidade de opg¢bes, com destaque para as maiores preferéncias.

SUPORTE
DICAS PC

Reconhecimento de Padrdes: Entenda que A U B inclui todos os
elementos de ambos os conjuntos sem duplicatas.

Abstracdo: Concentre-se apenas na operacdo e elimine informacoes
irrelevantes.



Pensamento Algoritmico: Construa métodos para listas os elementos.
MATEMATICA

Unido (A U B) — Todos os elementos pertencentes a pelo menos um dos
conjuntos.

Tela 10 (QUESTAO 7)

No mesmo sentido da questdo 6, marque a alternativa que apresenta
todos os elementos de A N B e a explicagdo de como a intersegédo de conjuntos
pode ajudar na recomendacéao de filmes especificos para ambos os usuarios.

ALTERNATIVAS

( ) ANB={Acao, Aventura, Comédia, Suspense, Ficcao Cientifica} — A
intersecao mostra as categorias menos assistidas, o que pode ajudar o sistema
a sugerir filmes que provavelmente agradaréo aos dois.

( ) A N B = {Acéo, Aventura, Comédia, Drama, Suspense, Fic¢ao
Cientifica} — A intersecdo mostra as os gostos dos usuarios, o que pode ajudar
o sistema a sugerir filmes que provavelmente agradardo aos dois.

( )ANB={Comédia, Drama} - A intersecdo mostra as categorias
em comum, O que pode ajudar o sistema a sugerir filmes que
provavelmente agradardo aos dois.

SUPORTE
DICAS PC

Reconhecimento de Padrbes: Observe que A N B inclui apenas
elementos presentes em ambos.

Abstracdo: Concentre-se apenas na operacdo e elimine informacdes
irrelevantes.

Pensamento Algoritmico: Construa métodos para listas os elementos.

MATEMATICA

Intersecédo (A N B): Apenas os elementos pertencentes a ambos os
conjuntos.

Tela 11 (QUESTAO 8)

Vocé precisa programar, em pseudocddigo, uma funcédo que receba dois
conjuntos de categorias e retorne a unido e a intersecdo desses conjuntos.
Marque a alternativa que apresenta uma solucdo possivel para essa
programacao.



ALTERNATIVAS
()

funcao calcularUniaolntersecao(conjuntoA, conjuntoB)
intersecao <- conjuntoA + conjuntoB

uniao <- vazio

retorne (uniao, intersecao)

fim funcéo

() correta

funcao calcularUniaolntersecao(conjuntoA, conjuntoB)
uniao <- conjuntoA + conjuntoB
intersecao <- vazio
para cada elemento em conjuntoA

se elemento pertence a conjuntoB
adicione elemento em intersecao

fim para
retorne (uniao, intersecao)

fim funcéo

SUPORTE
DICAS PC
Abstracédo — Utilizacdo da linguagem logica de conjuntos
Pensamento Algoritmico — Estrutura da funcéo
Avaliacdo - Testes em Portugol para verificar a resposta correta.
Aproveite, também, para propor solu¢cdes mais eficientes que levem ao mesmo

resultado.

ROTEIRO
1. Definicdo de Funcéo: Crie uma funcdo que receba dois conjuntos como

entrada.

2. Calcular a Unidao:Utilize uma estrutura de dados que permita armazenar todos
os elementos de ambos o0s conjuntos. Remova duplicatas (se necessario,

usando listas ou sets).



3. Calcular a Intersec¢éo: Percorra os elementos de um conjunto e verifique se
cada elemento também pertence ao outro. Adicione o0s elementos

compartilhados em um novo conjunto.

4. Retornar Resultados: Retorne os resultados de ambas as operagdes em um

formato acessivel, como uma dupla.

5. Testes: Teste a fungcdo com conjuntos de exemplo para validar os célculos.

Tela 12 ( texto para as questdes 9 e 10)

ATIVIDADE IV - Funcéao e recurséo

Vocé foi contratado por uma empresa para desenvolver um programa em
Java que realiza uma analise de dados para uma aplicacdo financeira. Um dos
requisitos € criar uma funcdo que calcule a soma dos primeiros 'n' numeros

naturais de forma recursiva.

Tela 13 (QUESTAO 9)
Marque a alternativa que apresenta a funcdo recursiva, em Java,
chamada “calculaSoma” que recebe um inteiro “n” como parametro e retorna a

soma dos primeiros “n” numeros naturais.

ALTERNATIVAS
()

public int calculaSoma(int n) {
if (n==1) {
return 1;

}

return n + calculaSoma(n - 1);



public int calculaSoma(int n) {
int soma = 0;
for (inti=1;i<=n;i++){
soma +=1i;
}

return soma;

( ) CORRETA
public int calculaSoma(int n) {
if (n==0){
return O;

}

return n + calculaSoma(n - 1);

SUPORTE

DICAS PC

Abstracao: Identifique o padrao repetitivo na soma dos nimeros naturais e veja
COmo 0 processo pode ser reduzido a chamadas recursivas.

Reconhecimento de padrdes: Entenda a relagéo entre o nimero atual e a soma
dos nameros anteriores.

Algoritmos: Estruture o algoritmo para definir claramente o caso base e o
Processo recursivo.

Avaliacdo: Realize testes para verificar a estrutura do programa. Aproveite para
propor e testar, alternativas mais eficientes de solucéo.

MATEMATICA

A formula da soma dos primeiros 'n° numeros naturais € S = n(n+1)/2,

mas o objetivo aqui € implementar isso por meio de uma abordagem recursiva,



com a soma se reduzindo a subproblemas menores até alcancar o caso base

(0). A formula pode ser utilizada para testar o programa.

ROTEIRO

1. ldentifique o problema: Precisamos calcular a soma dos primeiros 'n°
nameros naturais.

2. Defina o caso base: O menor problema é quando 'n =0, onde a soma é 0.

3. Crie a chamada recursiva: Faca "calculaSoma(n)” chamar “calculaSoma(n -
1)" e somar o valor atual de 'n".

4. Escreva o cédigo em Java: Use a estrutura 'if’ para verificar o caso base.
Use ‘return n + calculaSoma(n - 1)" para o passo recursivo.

Tela 14 (QUESTAO 10)
Marque a alternativa que explica corretamente como a funcéo recursiva
funciona, detalhando o processo de chamadas e retornos de cada etapa até
alcancar o caso base. Como suporte, use as dicas oferecidas na questao 9.

ALTERNATIVAS
() Afuncao ‘calculaSoma’ comega somando o nimero 'n" e entra em um loop
infinito.
( ) A funcao verifica se 'n" é igual a zero (caso base). Se for, retorna 0.
Caso contréario, retorna n + calculaSoma(n - 1), somando
progressivamente até atingir o caso base.
() Afuncé@o soma diretamente todos os numeros de 1 até "n progressivamente.

() Afuncédo apenas retorna o valor de 'n’, somado ao caso base.

Tela 15 (texto para as questdes 11 e 12)

ATIVIDADE V — Func¢ao, Recurséo e Anélise Combinatéria

Em programacgdo, a recursdo € uma técnica essencial para resolver
problemas em que uma funcdo é chamada repetidamente dentro de si mesma.
No contexto de analise de sistemas, a recursdo pode ser usada para resolver
problemas que possuem subproblemas menores de natureza semelhante. Essa
questao explora o calculo de fatorial de um numero, uma fungdo comumente
usada na andlise de algoritmos e em estruturas de programacao.



Tela 16 (QUESTAO 11)

Vocé precisa escrever um pseudocédigo da fungéo recursiva para calcular
o fatorial de um numero inteiro ndo-negativo n (n!). A funcédo deve receber n
como entrada e retornar o valor de nl. Lembre-se de que, por definicdo, o fatorial
de 0 (0!) é igual a 1.

Diante disso, marque a alternativa que apresenta um pseudocédigo que
atende a solicitacao:

ALTERNATIVAS
( ) Correta

Funcéo Fatorial(n):
Sen==0:

Retorne 1
Senéo:

Retorne n * Fatorial(n - 1)

()
Funcéo Fatorial(n):
Sen<=1:
Retorne 1
Senéo:
Retorne Fatorial(n) * (n - 1)

()
Funcao Fatorial(n):
Enquanto n > 0:
Retorne n * Fatorial(n - 1)
Retorne 1

SUPORTE

DICAS PC

Reconhecimento de Padrdes: Identificar o padréo de multiplicacdo sucessiva.
Abstracdo: Implementar a recursdo como um conceito geneérico para resolver
problemas similares.

Pensamento Algoritmico: Criacdo de um passo a passo logico para resolver o
problema.

Avaliacéo: Avalie a solucao proposta e tente desenvolver uma alternativa que
possa ser mais eficaz para a situagao acima.



MATEMATICA

O calculo do fatorial € uma aplicacéo direta da multiplicacao sucessiva de inteiros
positivos até 1. Matematicamente, n! =n x (n-1) x (n-2) x ... x 1, com 0! =1
como caso base.

ROTEIRO

Passo 1: Entendimento do Problema: O fatorial de um nimero n é definido como
0 produto de todos 0s numeros inteiros positivos menores ou iguais a n. Por
convencao, o fatorial de 0 (0!) é igual a 1. Assim, o problema é calcular n! = n x
(n—-1)x (n-2) x ... x 1,

Passo 2: Identificar o Caso Base: A recursao exige um caso base que interrompa
a sequéncia de chamadas. Para o célculo do fatorial: Caso base: Quando n =0,
o valor retornado deve ser 1.

Passo 3: Definir a Regra Recursiva O célculo do fatorial para n > 0 pode ser
reduzido ao calculo do fatorial de n-1. Ou seja, n! =n x (n—-1)!.

Passo 4: Esbocar o Pseudocédigo Com base no caso base e na regra recursiva,
0 pseudocédigo deve ser estruturado.

Passo 5: Teste: Testar o pseudocddigo com diferentes valores de entrada para
verificar sua funcionalidade.

Tela 17 (QUESTAO 12)

Assinale a alternativa que descreve como a recursdo funciona nesse
caso, mencionando a chamada da funcdo para subproblemas menores até
chegar a condicao de parada.

ALTERNATIVAS

() A funcao recursiva chama a si mesma com um valor de entrada
reduzido, resolvendo subproblemas menores até atingir a condi¢cao de
parada (n == 0), onde retorna o valor 1. O resultado final é obtido
multiplicando os retornos das chamadas recursivas.

() Afuncao executa um loop até que o valor de n seja 0. Durante cada iteracao,

ela acumula o resultado multiplicando o valor atual de n, ignorando a chamada

da funcéo para valores menores.

() Afuncéo usa uma pilha de chamadas onde cada chamada é armazenada
até atingir a condicao de parada (n == 0). Depois, os valores retornados sao
multiplicados em ordem inversa.



() A funcao evita chamadas recursivas adicionais ao resolver diretamente o
problema para qualquer valor de n, retornando 1 independentemente do valor de
entrada.

SUPORTE
MATEMATICA
A recursdo se baseia na definicdo matematica do fatorial: um problema é

reduzido a si mesmo até atingir um caso base.

Tela 18 (texto base para as questdes 13 e 14)

ATIVIDADE VI — Analise Combinatoria

Uma empresa de tecnologia especializada em logistica contratou vocé
para desenvolver um sistema que analise a quantidade de maneiras possiveis
de selecionar um grupo de representantes de um total de funcionarios. O sistema
precisa ser flexivel para calcular quantas formas distintas € possivel escolher

diferentes quantidades de funcionérios a partir de um total dado.

Tela 19 (QUESTAO 13)
Vocé precisa Implementar uma fungdo em Java chamada
“calculaSelecao” que recebe dois inteiros, “totalFuncionarios” e “grupo”, e retorne
0 numero de maneiras distintas de selecionar o grupo de funcionarios,

considerando o total fornecido. Marque a alternativa que atende a essa

solicitagéo.
ALTERNATIVAS
( )correta

public static long fatorial(int n) {
long resultado = 1;
for (inti=1;i<=n;i++){
resultado *=1;

}

return resultado;

}

public static long calculaSelecao(int totalFuncionarios, int grupo) {



return fatorial(totalFuncionarios) / (fatorial(grupo) * fatorial(totalFuncionarios -

grupo));
}
()

public static long fatorial(int n) {
long resultado = 1;
for(inti=1;i<=n;i++){
resultado *= i;

}

return resultado;
}
public static long calculaSelecao(int totalFuncionarios, int grupo) {

return totalFuncionarios * grupo;

public static long fatorial(int n) {
long resultado = 1;
for(inti=1;i<=n;i++){
resultado *= i;

}

return resultado;
}
public static long calculaSelecao(int totalFuncionarios, int grupo) {

return totalFuncionarios / 2;

SUPORTE
DICAS DE PC
Reconhecimento de Padrbes: Identificar a relagdo entre os calculos
matematicos e sua implementacédo em codigo.
Abstracao: a partir da férmula matematica traduzida para uma funcao Java.
Pensamento Algoritmico: projecdo do algoritmo para calcular o fatorial e

aplicar a formula de combinacao.



Avaliacdo: Analise a solucdo proposta e estude a possibilidade de

apresentar uma mais eficiente.

MATEMATICA
A formula de combinacdo é usada para calcular o nimero de maneiras de
selecionar k elementos de um conjunto de n elementos sem considerar a ordem:
C(n, k) =n!/ (k! - (n-K)1.

Casos Especiais
* C(n, 0) = 1: Sempre ha exatamente 1 maneira de escolher nenhum elemento.

* C(n, n) = 1: Sempre ha exatamente 1 maneira de escolher todos os elementos.

ROTEIRO
1. Criagéo da Funcao Fatorial
2. Implementacéo da Fungéo "calculaSelecao
3. Teste do Cédigo

Tela 20 (QUESTAO 14)

Qual das alternativas descreve como o codigo resolve o problema de
selecionar os funcionarios, destacando o caso em que todos os funcionarios séo
selecionados ou nenhum é escolhido. Use o Suporte da questdo 13!

ALTERNATIVAS
( ) Ocodigo retorna 1 tanto para o caso em que todos os funcionarios sao
selecionados (C(n, n) = 1) quanto para o caso em que nenhum funcionario
é selecionado (C(n, 0) = 1).

() O codigo apresenta um erro ao tentar calcular C(n, 0) ou C(n, n), pois esses
casos nao estao definidos matematicamente.

() O cadigo retorna n! para o caso de C(n, n) e 0 para C(n, 0).



