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Resumo: Este artigo é um recorte da dissertacdo intitulada «<O pensamento computacional no
processo de aprendizagem da matematica nos anos finais do ensino fundamental», vinculada ao
Programa de Mestrado em Gestdo e Praticas Educacionais (PROGEPE) da Universidade Nove de
Julho, em especial, a linha de pesquisa e de intervencao metodologia da aprendizagem e praticas
de ensino (LIMAPE). Seu objetivo constituiu-se em analisar como o desenvolvimento do
pensamento computacional na escola contribui para o processo de ensino e aprendizagem da
Matematica, no ambito da Educacdo Basica, especificamente, nos anos finais do Ensino
Fundamental. A pesquisa foi realizada em uma escola estadual, localizada no municipio de Sao
Paulo/SP/Brasil. Participaram da pesquisa 54 estudantes do oitavo ano, dos anos finais do Ensino
Fundamental. A metodologia utilizada foi de cunho qualitativo, desenvolvendo-se por meio de
uma pesquisa-intervencao. Os instrumentos de coleta de dados utilizados foram: questionarios,
grupos focais e observacdo participante. Como principais resultados, evidenciou-se que as
praticas pedagdgicas proporcionam o desenvolvimento do pensamento computacional,
articulado a Matematica, em especial, o desenvolvimento de programagao no ambiente escolar,
ampliando as possibilidades para a constru¢do de novos conhecimentos, de forma mais
colaborativa, significativa e contextualizada, oferecendo ainda inimeras oportunidades para o
desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas e l6gico-matematicas, entre outras, consideradas
essenciais aos estudantes no cendrio atual.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicagdo, Pensamento Computacional,
Matemadtica, Educagédo Basica e anos finais do Ensino Fundamental.

Abstract:: This article is an excerpt from the dissertation entitled «Computational thinking in the
mathematics learning process in the final years of elementary school», linked to the Master
Program in Management and Educational Practices (PROGEPE) at Nove de Julho University, in
particular, to the Research and intervention line learning methodology and teaching pratices
(LIMAPE). Its objective was to analyze how the development of computational thinking at school
contributes to the teaching and learning process of Mathematics, within the scope of Basic
Education, specifically, in the final years of Elementary Education. The research was carried outin a
state school, located in the city of Sdo Paulo / SP / Brazil. 54 students from the eighth year of the
final years of elementary school participated in the research. The methodology used was of a
qualitative nature, developed through an intervention research. The data collection instruments
used were: questionnaires, focus groups and participant observation. As main results, it was
evidenced that the pedagogical practices provide the development of computational thinking,
articulated to Mathematics, in particular, the development of programming in the school
environment, expanding the possibilities for the construction of new knowledge, in a more
collaborative, meaningful and contextualized, still offering countless opportunities for the
development of technological and logical-mathematical skills, among others, considered essential
to students in the current scenario.

Keywords: Digital Technologies of Information and Communication, Computational Thinking,
Mathematics, Basic Education and final years of Elementary School.
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1. Introducao

A forma como as tecnologias digitais vém sendo trabalhadas na maioria das escolas
nao tem contribuido para o desenvolvimento do pensamento computacional, pois,
muitas vezes, nao se explora o uso da tecnologia como instrumento para o estimulo do
pensar. A evolucdo das Tecnologias Digitais de Informagdao e Comunicagao (TDIC) tem
provocado transformagdes na economia, na sociedade e na cultura, isso, porque
estamos interagindo cada vez mais por meio de computadores, smartphones, tablets,
entre outros meios tecnoldgicos, seja para o estreitamento de relagbes sociais ou
transacdes comerciais. A fluéncia digital ndo exige apenas a capacidade de conversar,
navegar ou interagir, mas também a de projetar, criar e inventar com novas midias, o
que requer algum tipo de programacéo. E essa capacidade de programar que fornece
beneficios importantes, alinhados ao aprendizado de conceitos relacionados a
Matematica por meio da solucdo de problemas, oportunizando com que o sujeito
reflita sobre seu préprio pensamento (Prensky, 2001).

Nesse contexto, o pensamento computacional emerge como uma nova
abordagem de ensino utilizando distintos métodos da Ciéncia da Computacdo, capaz
de gerar novos enfoques educacionais, no que diz respeito a inovagdo nas escolas,
juntamente com o desenvolvimento de competéncias, na busca de solucbes de
problemas que precisam ser compreendidos por uma nova geracao de estudantes
imersos nas tecnologias. O ensino de conceitos da computacdo, como a ldgica e
programacao, por meio de atividades desplugadas (sem a utilizacdo de computadores
ou equipamentos eletronicos) € uma alternativa para desenvolver o acesso ao
pensamento computacional na rede publica, que possui ainda dificuldades em termos
de infraestrutura tecnoldgica, entre outras. As atividades desplugadas no
desenvolvimento do pensamento computacional séo complementares as plugadas,
que ocorrem com a utilizacdo dos meios tecnolégicos.

Partindo dessas premissas, o objetivo deste artigo foi analisar como o
desenvolvimento do pensamento computacional contribui para o processo de ensino e
de aprendizagem da Matematica, no ambito da Educacao Basica, especificamente, nos
anos finais do Ensino Fundamental. Para tanto, a seguir aborda-se o pensamento
computacional desplugado, plugado e suas possiveis articulagdes com o aprendizado
ativo de Matematica. Na sequéncia, aborda-se a metodologia adotada para o
encaminhamento desta pesquisa, parte da experiéncia vivida, os resultados e sua
discussao.

1.1. O pensamento computacional desplugado, plugado e o aprendizado ativo
de matemdtica

O termo pensamento computacional foi, a principio, abordado por Wing (2006), para
discutir a Ciéncia da Computacao e suas aplicagdes. Abrange desde a estruturagao do
raciocinio até o comportamento humano para a busca de resolucdo de problemas,
sendo considerado nos processos de leitura, escrita e Educacao Matematica, como
parte integrante da habilidade analitica das criancas e jovens. Segundo Wilson e Shrock
(2001), o pensamento computacional é entendido como um processo de abstracao,
envolve a modelagem matemdtica e fisica e toda a sua abstracdo simbdlica.
Complementa Lee (2014) que o pensamento computacional implica em um processo
de raciocinio ldgico que inclui caracteristicas, como: formulacdo de problemas;
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organizacdo e andlise légica dos dados; representacdo por meio de abstragdes;
solugcdes automatizadas por intermédio de algoritmos; identificacdo, analise e
implementacao de solugdes; generalizacdo e transferéncia do processo de solucdo
encontrado para resolucao de outros problemas.

Aplicado a educacao, o pensamento computacional, de acordo com Brackmann
(2017), baseia-se em quatro pilares, que orientam todo o processo de solucao de
problemas, sendo: 1) decomposicdo - caracteriza-se pela fragmentacdo de um
problema complexo em partes menores e mais simples de resolver, proporcionando o
aumento de atencdo e detalhes; 2) reconhecimento de padrdes - é caracterizado pela
identificacao de semelhancas em diferentes processos, para solucionar de maneira
mais eficiente e rapida, em que a mesma solucdo encontrada na primeira vez, pode ser
replicada em outras situacOes, facilitando o trabalho; 3) abstracdo - que envolve o
processo de andlise dos elementos relevantes e dos que podem ser ignorados, sendo
possivel enfocar o necessario, sem distracdao com outras informacoes; 4) algoritmos -
abrange os pilares anteriores, sendo o processo de criacdo de um conjunto de regras,
para a resolucado do problema, que Grizioti e Kynigos (2021) consideram fundamentais
para o desenvolvimento da aprendizagem baseada em jogos.

Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2017) utilizam os trés pilares do pensamento
computacional; andlise, abstracao e automacao, para descobrir se um problema possui
ou néao solucdo computacional e se pode ter algoritmo eficiente que o resolva, antes
mesmo de tentar construi-lo. Preocupam-se em esclarecer o significado de
pensamento computacional, diferenciando o raciocinio légico do computacional.
Corroboram Lyon e Magana (2020), que o pensamento computacional ndo pode ser
confundido com pensamento algoritmo e matematico, sendo fundamentais as
pesquisas de mapeamento das metodologias empregadas no processo de ensino e
aprendizagem, ao abordarem o pensamento computacional.

Nesse sentido, entende-se a relevancia do estudo proposto neste artigo, ao
analisar como o desenvolvimento do pensamento computacional contribui para o
processo de ensino e de aprendizagem da Matemadtica, no ambito da Educacgao Basica,
especificamente nos anos finais do Ensino Fundamental.

Sendo assim, o pensamento computacional compreendido como processo
cognitivo, sistematiza as fases da solucdo de problemas, ou seja, o algoritmo, base da
Ciéncia da Computacao, podendo, portanto, ser aplicado nas demais Ciéncias (Nunes,
2011). Para Wing (2006), o pensamento computacional pode representar a contribuicao
mais importante da Ciéncia da Computacao, sendo, por isso, fundamental aborda-lo
com os estudantes nas diversas disciplinas escolares. Por meio do mapa conceitual,
figura 1, analisa-se os conceitos e relagdes de conhecimento, necessarias para o ensino
e aprendizagem do pensamento computacional na educagao.

E necessario compreender que o pensamento computacional pode ser
abordado de modo desplugado e plugado. No entanto, como pratica pedagdgica, é
pouco presente no cotidiano dos estudantes de escolas publicas brasileiras. Conforme
Scaico, Henrique, Cunha e Alencar (2012), no Brasil, as escolas ainda estdo em um
estagio inicial do processo de ensinar computacao para criancgas e adolescentes, o que
acaba se confundindo com as aulas de Informatica, constituidas pelas instrucoes
voltadas para instrumentalizar as pessoas para o manuseio de aplicativos de escritérios,
edicdes graficas e ferramentas de gerenciamento de conteido web. Sica (2008)
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preserva que o raciocinio légico e o pensamento computacional devem ser abordados
com antecedéncia, desde os anos iniciais de escolarizacdo, para que aumente a
capacidade de deducdo e conclusdo de problemas pelas criancas e adolescentes.
Entende-se que assim, também se favorece o desenvolvimento da aprendizagem
|6gico-matematica.

Indispensavel para | Pensamento | Educagéo e Cultura
prética docente I Computacional I Digital

( Caracteriza-se por )
Programacéo de
computadares

Criatividade & uso das
tecnologias
Interagéo entre a realidade e as
inovagdes tecnoldgicas

riagéio de histdrias, jogos

e animagies

Desenvolvimento de
habilidades logicas

Identificagéo de atividades que Recriar 0 uso dos computadores
podem ser desenvolvidas de na Educagio
forma répida pelo Jor *

:
(ewvoe) () G

Alunos e
Professores

Figura 1. Mapa Conceitual do Pensamento Computacional. Fonte: elaborado pela pesquisadora, via
ferramenta lucidchart.

A computacéo desplugada, conforme Bell, Witten e Fellws (2011), consiste em
abordar fundamentos da Ciéncia da Computacao, com atividades praticas e ludicas,
sem a utilizacdo do computador ou qualquer outro equipamento digital. Apresenta
ainda como beneficio, sua utilizacdo em diversos lugares, até mesmo aqueles em que a
populacdo ndo possui acesso a tecnologias ou infraestrutura digital adequada. Por
meio dela, torna-se o conhecimento basico de computacdo acessivel aos menos
favorecidos tecnologicamente. A modalidade desplugada utiliza metodologias que
envolvem o desenvolvimento colaborativo por meio de atividades e projetos
interativos, surgindo como uma aliada ao desenvolvimento dos estudantes em sala de
aula nas unidades publicas de ensino. Nao ha referéncias praticas na computacdo
desplugada, contemplando todo o conteldo da Ciéncia da Computagao, mas existem
jogos disponiveis, abordando de maneira especifica alguns conceitos fundamentais,
que possibilitam atividades com abordagens de conteidos matematicos voltados aos
curriculos na Educacgao Basica.

O trabalho com objetos palpéveis do cotidiano do estudante é um principio
central do construcionismo de Papert (Papert e Harel, 1991), sustentando as estratégias
de utilizacdo de abordagens mais cinestésicas e ativas no processo de ensino e
aprendizagem. Encontram-se varias opc¢bdes de aplicacdo dos fundamentos da
computacao em formato desplugado, com objetivo de exercitar as habilidades de
resolucdo de problemas e estratégias, como os jogos de xadrez, gamao, lego etc.
Segundo Baltazar (2005), o professor precisa entender que as aulas de Matematica
devem ir além do “fazer contas’, pois o ensino deve propiciar o aprender com
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compreensao, o que significa mais do que dar respostas corretas a um problema, mas
construir a maior quantidade e possibilidade de relagdes possiveis com as distintas
formas de resolucédo, formando ligagées entre o novo e conhecido, modificando o
conhecimento prévio.

Dessa maneira, o processo de ensino e aprendizagem em Matematica com o
uso do pensamento computacional desplugado e plugado acontecerd, se os
estudantes tornarem-se ativos no processo de construcdo de seus conhecimentos,
exercitando a sua autonomia. D' Ambrésio discorre que é preciso fazer “uma
matematica viva. Se a gente olhar para a histéria da matematica, ela sempre foi isso:
uma representacdo do ambiente que o sujeito estd vivendo, dos problemas que
encontra, das coisas que de algum modo provocam uma necessidade de reflexdo
maior” (D'Ambrdsio, 2001, p. 33). Nesse sentido, é preciso fazer com que o pensamento
computacional, nas aulas de Matematica, traga sentidos praticos, para que esses
estudantes tenham a percepcao da construcao e possibilidades de relagdes possiveis
com as diferentes formas de resolucdo de problemas matematicos, por meio de
atividades com o uso de programacdo, por exemplo. Na sequéncia, uma breve
descricao da metodologia adotada para o encaminhamento desta investigacao.

2. Metodologia

Nesta investigacdo, optou-se pela realizacdo de uma pesquisa de abordagem
qualitativa, do tipo pesquisa-intervencao, na qual compreende-se o agir intencional,
que requer diferentes tipos de conhecimentos e a incorporacao de teorias em praticas,
no caso, propostas no contexto escolar, com finalidades bem delimitadas. O estudo por
meio da pesquisa-intervencdao mostra caracteristicas que demonstram como
adequados os direcionamentos metodoldgicos da pesquisa em que professores, a
partir de suas reflexdes e atuacgao, intervenham como pesquisadores da prépria pratica
pedagdgica. Com isso, podem contribuir para a compreensao de “quais conhecimentos
sdo mobilizados na acao pedagdgica e como eles sao (re)significados” (Nacarato e Lima,
2009, p. 243). A seguir, o contexto, os participantes, os instrumentos de coleta e os
procedimentos para a analise de dados:

2.1. O contexto e os participantes

A intervencdo foi realizada, no segundo semestre de 2018, numa escola
estadual, localizada na zona oeste da cidade de Sao Paulo/SP - Brasil. No periodo da
manha, essa unidade escolar possuia 630 estudantes matriculados. Todavia, os
participantes desta pesquisa foram 54 estudantes, sendo 28 da turma chamada “A” e 26
da turma denominada “B" na faixa etaria entre 13 e 14 anos (8° ano do Ensino
Fundamental). A escolha pelas duas turmas deve-se ao distinto perfil entre elas, que
atendeu aos seguintes critérios: escola publica, Ensino Fundamental, espaco e contexto
de atuacao profissional de uma das pesquisadoras. Os estudantes da turma “A”
apresentavam-se em aula com um perfil autdbnomo, mostrando dedicacao,
comprometimento e interesse pelo aprendizado, ao contrdrio da turma “B”, na qual os
estudantes demonstravam-se apdticos e desmotivados em relagdo as aulas
“tradicionais”. Destaca-se que o componente curricular envolvido nessa investigacdo foi
a Matematica.
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2.2. Instrumentos de coleta de dados

Os instrumentos adotados para a coleta de dados, foram: questionarios, grupos focais e
observacéo participante. Foram aplicados dois questionarios aos estudantes, um deles
estruturado no Google Forms, com perguntas fechadas e abertas, aplicado antes da
iniciacdo da pesquisa e um segundo, com perguntas abertas (denominado relato de
grupo), ao final de cada atividade realizada. Os questionarios ajudaram a identificar o
perfil dos participantes, desde sua familiaridade com as tecnologias até seus anseios
pela utilizacdo dos recursos tecnolégicos e digitais em sala de aula.

Também foi utilizado o grupo focal, com o objetivo de compreender as
percepgdes dos estudantes sobre o desenvolvimento dos jogos. Para Franco (2009, p.
12), a mensagem pode ser “verbal (oral ou escrita), gestual, silenciosa, figurativa,
documental ou diretamente provocada” No dia 4 de dezembro de 2018, reuniu-se o
primeiro grupo de estudantes para participar de um grupo focal. Eles haviam sido
convidados com dez dias de antecedéncia a participarem voluntariamente. Naquele
momento, foi explicado o que sdo grupos focais e informado que ndo deveriam se
preocupar com respostas certas ou erradas, pois seria apenas um momento de reflexdo
sobre o desenvolvimento das atividades. Foram informados, ainda, de que aquela
ocasido seria registrada, por meio de videos e dudios, para que nao se perdesse
nenhuma reflexao ali exposta.

Esse procedimento se repetiu com os demais grupos focais. Foram realizados no
total trés grupos, com aproximadamente dez estudantes em cada um deles, em
sessdes de 50 minutos. Assim que os estudantes adentravam na sala de aula,
previamente organizada em circulo para melhor interacdo e comunicacdo e se
acomodavam, explicava-se como seriam as atividades e que eles poderiam sentir-se a
vontade para expor suas reflexdes, angustias e percepcdes. No inicio, eles estavam
acanhados devido as cameras, mas com o passar do tempo, acostumavam-se com a
presenca dos equipamentos e o grupo focal prosseguia. A atividade foi conduzida
cuidadosamente, observando os temas abordados nas perguntas, para que 0os grupos
nao saissem do foco e excedessem o objetivo proposto para aquela dinamica.

Foi utilizada, ainda, a observacao participante, com objetivo de compreender
com maior profundidade o envolvimento dos estudantes em relacdo ao
desenvolvimento do projeto e seus pensamentos, objetivando alcancar uma analise
abrangente dos dados coletados e, consequentemente, maiores condi¢bes para
analisa-los.

2.3. Procedimentos para andlise dos dados

Os dados oriundos dos instrumentos utilizados na coleta de dados foram selecionados
e agrupados nas seguintes categorias de analise: Pensamento Computacional -
impactos na aprendizagem; Pensamento Computacional — dificuldades, superacédo e
sugestoes; Pensamento Computacional - competéncias, conforme as tematicas das
questdes e objetivo desta pesquisa. A seguir, apresenta-se parte da experiéncia vivida
e, ap6s os resultados alcancados e devidas discussoes.
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3.4. A experiéncia: do pensamento computacional desplugado ao
plugado

A experiéncia com o pensamento computacional nas aulas de Matemdtica iniciou-se
de maneira sistematizada, quando se evidenciou que os estudantes sentiam
necessidade de ter conteldos diferenciados, com o uso de tecnologias, pois nao se
sentiam motivados a aprender e ndo entendiam a relacdo teoria e pratica, com aulas
ditas até entdo, como tradicionais. A partir da compreensdo e reflexdao dessas
exigéncias, foram tracados planos e desenvolvidas atividades que compreendessem
tais necessidades. Entendia-se que esses estudantes se caracterizavam como nativos
digitais (Prensky, 2010), por serem definidos como uma geracdo que desde muito cedo,
é estimulada pelas tecnologias digitais.

A proposta de articulacdo do pensamento computacional nas aulas de
Matematica foi desenvolvida sob duas perspectivas: Pensamento Computacional
Desplugado e Pensamento Computacional Plugado. O primeiro antecede sem a
utilizacdo dos equipamentos digitais em seu processo fundamental, para que os
estudantes compreendam a importancia e relevancia das atividades praticas dentro da
sala de aula, ensinando computacdo sem computadores, de maneira que percebam
todo o contexto disciplinar, de programacao e resolucdo de problemas, oferecendo
ainda a conscientizacdo ambiental. O segundo trabalha com atividades de criacdo e
desenvolvimento de jogos digitais com o auxilio do software Scratch, fazendo uso da
linguagem de programacao simples.

Sendo assim, foram desenvolvidas duas propostas de atividades: 1) Pensamento
Computacional Desplugado: desenvolvendo carrinhos com materiais reciclaveis e 2)
Pensamento Computacional Plugado: desenvolvendo jogos com o Software Scratch.
Essas atividades sao detalhadas a sequir.

A primeira proposta de trabalho desenvolvida — «<Pensamento Computacional
Desplugado: desenvolvendo carrinhos com materiais reciclaveis» — foi norteada a partir
de um roteiro que apresentava acdes que os estudantes deveriam desenvolver, para
criarem carrinhos com materiais reciclaveis ou de reuso. Ao término das atividades, os
carros deveriam efetivar suas fungdes de deslocamento, considerando a aplicacdo dos
conceitos como solidos geométricos, proporcdes, area, medidas e espaco, estudados
nas aulas de Matematica e a 32 Lei de Newton. Sendo assim, inicialmente, foi entregue
aos grupos o roteiro da atividade desplugada, por meio da andlise e interpretacdo do
roteiro, em que os estudantes coletaram os materiais necessarios para iniciar o
desenvolvimento e criacao dos objetos.

Primeiramente, resgataram conceitos matematicos que seriam utilizados nessa
atividade, como sélidos geométricos, proporcdes, area, medidas e espaco. Os carros
foram criados de acordo com a imaginacao e criatividade de cada grupo. Um deles
pode ser visualizado na figura 2, a seguir.
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Figura 2. Carrinho - programacao desplugada. Fonte: Arquivo da pesquisadora.

Por meio do desenvolvimento desta atividade, os estudantes trabalharam junto
a programacao desplugada, conceitos matematicos, como solidos geométricos,
proporcdes, area, medidas e espaco, presentes no curriculo oficial do Estado de Séo
Paulo. Ao final da confeccao dos carrinhos, desenvolveram uma pista, para que fosse
feita uma corrida, (figura 3), em forma de competicdo. Assim, o grupo que conseguisse
que seu carrinho alcancasse em primeiro lugar a linha de chegada, seria considerado o
vencedor.

Figura 3. Corrida dos carrinhos. Fonte: Arquivo da pesquisadora.

Com essa atividade, foi possivel trabalhar questoes ligadas a medidas, distancia
percorrida, unidades de medidas e conhecimento, na pratica, da 32 Lei de Newton. A
segunda proposta de atividade - «Pensamento Computacional Plugado:
desenvolvendo jogos com o Software Scratch» — efetivou-se por meio do software
Scratch’, instalado nos computadores do laboratério de informética da escola. Os jogos
deveriam relacionar-se aos conteudos de Matematica, como por exemplo: nimeros
romanos, multiplos e divisores de um nuimero, graficos com coordenadas e localizacdo
de pares ordenados no plano cartesiano. Os estudantes, com o auxilio da professora,
adaptaram e roteirizaram os caminhos e programacdes, com base no livro Scratch e
Kodu: Iniciacdo a Programacao no Ensino Basico (Jesus, Vasconcelos e Lima, 2016). Ao

' Scratch é uma linguagem de programacéo criada em 2007, pelo Media Lab do MIT.
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todo, foram desenvolvidas trés atividades de criacdo de jogos. Para tanto, as turmas
foram divididas em seis grupos em cada uma dela. As atividades desenvolvidas foram:

a) Atividade 1 - Percorrer o caminho mais curto: nela, os estudantes deveriam
conhecer geometria e medidas, assim como orientacdo e localizacdo no espaco. A
atividade solicitava que eles desenvolvessem programacdes, para que determinado
personagem, escolhido por eles, no caso a Zara, percorresse uma distancia entre dois
pontos, de modo a ser o caminho mais curto e com o menor quarto de voltas,
conforme a figura 4.

4% Scratch 2 Offline Editor

g

.} ~®

v

..Iﬁ:l L

X: 240 ¥ 130

Figura 4. Percorrer o caminho mais curto. Fonte: Arquivo da pesquisadora.

Zara deveria ser programada para percorrer o caminho mais curto, seguindo as
programacdes e o roteiro pré-definido pelos estudantes, chegando ao final da
programacdo, como demonstra a figura 5.

quando dicar em

va para x: @I v: ED
mude o tamanho para EY o
apague tudo

use a caneta

mude a cor da caneta para

mude o tamanho da caneta para @

aponte para a direcio GElM graus

mova ') passos

aponte para a direcio EIR graus
mova passos

aponte para a direcio EEIR graus

(TRl 100 B
0.5 I

Figura 5. Programacao definida para “Zara percorre”. Fonte: Arquivo da pesquisadora.

Feita a programacdo, conforme a figura 5, Zara percorreria o trajeto definido
pelos pontos no quadrante.
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b) Atividade 2 - Apanhar nimeros romanos: como pré-requisito para a criagdo
deste jogo, os estudantes deveriam conhecer nimeros e operagdes, assim como a
numeracdo romana. A partir disso, o desafio foi criar um jogo, no qual determinado
personagem apanhasse os numeros romanos, permitindo a obtencdo de pontuagdes,
de acordo com o algarismo. A personagem escolhida para esta atividade foi a Bailarina,
conforme figura 6.

[:‘] Atividade 2 - Bailarina finalizada ~ e
D

¢ v €

X: 240 ¥ 67
P S—

Figura 6. Apanhar nimeros romanos. Fonte: Arquivo da pesquisadora.

Conforme a figura 6, neste jogo, a personagem captura os nUmeros romanos
gque se movimentam no cenario. Para a sua conclusdo, os estudantes chegaram a
programacdo final, como mostra a figura 7.

quando a tecla espaga  for pressionada

teda seta para cima pressionada? _entio
adicione € a v
mude para a fantasia Bailarina-b
sa teda seta para baixo pressionada? _entio
adicione ‘m ay
-
mude para a fantasia Bailarina-a
se teda seraparaadireitz  pressionada? _entio

adicione €19 a x

adicione @) a x

se  Pontos = [E¥H entso

diga por @ segundos

=e  Pontos > [ESEN entia

diga por € segundas

Figura 7. Programacdo definida para Bailarina capturar nimeros romanos. Fonte: Arquivo da pesquisadora.

¢) Atividade 3 - Comer os divisores de um numero: para desenvolver este jogo,
os estudantes deveriam conhecer os numeros e operacdes, bem como os divisores de
um numero. O desafio consistiu em determinado personagem “comer” os divisores de
um numero para obter pontos, conforme descreve a figura 8.
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75 Scratch 2 Offline Editor
BEPmE © Amuvov Editary Dicas Sobre

[:; Atividade 3 - Sapo finalizada F .
W

o

X240 ¥ 120 4

Figura 8. Sapinhos e divisores. Fonte: Arquivo da pesquisadora.

Ao término da programacdo do sapinho e do personagem escolhido, os
comandos deveriam ser os mesmos, conforme figura 9.

quando dlicar em
va para x: @ v: @

mude Pontos  para [

teda setaparacima  pressionada? entio

teda setapara baixo  pressionada? | entSe

teda setaparazdieita  pressionada? Jentio

teda setspara s esquerds  pressionada? entio

Figura 9. Programacao inicial Sapinho. Fonte: Arquivo da pesquisadora.

Além dos comandos descritos na figura 9, para esta atividade, foi preciso maior
atencdo quanto as programacgdes dos divisores, pois a eles também deveriam ser
atribuidos programacgées especificas, conforme a figura 10.

Ao término desta programacdo, os comandos ja estariam completos e o jogo
poderia ser testado. A partir da descricao das atividades nao plugadas e plugadas,
envolvendo o pensamento computacional a Matemdtica, apresenta-se a seguir os
resultados alcangados e respectivas discussoes.
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5]

quando clicar em

pre |

adidione a Pontos @)

Figura 10. Programacéao dos divisores. Fonte: Arquivo da pesquisadora.

4, Resultados

No dia 24 de agosto de 2018, foi aplicado o primeiro questionario aos estudantes, por
meio do Google Forms. Os dados coletados contribuiram para a identificacdo do perfil
dos estudantes, oferecendo informagdes importantes, que nortearam o
desenvolvimento das atividades. Sendo assim, identificou que 54% dos respondentes
pertenciam a turma denominada “A’, enquanto 46%, a turma B. A tecnologia mais
utilizada chamou a atencao: 73% utilizam celulares/smartphones. Quanto a utilizacao
dos computadores, 55,6% utilizam o equipamento em casa. A restricdao de seu
manuseio na escola ou sala de aula é grande, com apenas 17,8%. Isso pode ocorrer
devido a falta de infraestrutura e equipamentos, evidenciando a realidade de muitas

unidades escolares publicas.

Nesta escola, na ocasidao da pesquisa, encontrava-se disponivel um laboratério
de informatica com aproximadamente 15 computadores ativos, por isso houve a
necessidade das turmas se dividirem em duplas, para utilizar o equipamento e
desenvolver as atividades. O laboratério era utilizado ap6s agendamento da sala, com
proposta de atividades. O acesso a Internet se dava por meio de banda larga?
apresentando lentiddo com frequéncia, o que dificultou em alguns momentos, o uso
da web.

No que diz respeito a finalidade dos dispositivos modveis, os dados evidenciaram
que se utilizava exclusivamente, para entretenimento e rela¢des sociais, pois 62,2% dos
estudantes sinalizaram que usavam os dispositivos méveis para envio e recebimento
de mensagens instantaneas, como o aplicativo WhatsApp, 67% para acesso a internet,
sendo diversos os sites visitados e 57,8%, para ouvir musica.

Quanto a relevancia das redes sociais, os estudantes destacaram como mais
importantes: Google+?, Facebook e Instagram e menos importantes, o Twitter e o

Banda Larga é a capacidade de transmissdo de Internet.

Google+ foi uma midia social e servico de identidade mantido pela Google LLC. Atualmente esta disponivel para contas
de trabalho ou escola do G Suite. As contas pessoais (com final @gmail.com) foram desativadas em 2 de abril de 2019. A
Google LLC langou recentemente o Shoelace, uma rede social voltada para fortalecer encontros fora da tela do celular. O
aplicativo é definido como uma “rede social hiper-local’, com objetivo de fazer com que o usuario se conecte com pessoas

3
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Linkedin. Apesar de confirmar com a pesquisa que a maioria dos pesquisados utilizava
o smartphone para uso pessoal, por meio do uso das redes sociais na escola, pode-se
criar oportunidades de acessos para fins pedagdégicos, como por exemplo, o uso das
mensagens via aplicativo WhatsApp, relacionadas ao desenvolvimento de projetos
pedagdgicos, oportunizando a comunicacdo e acesso as informacdes entre os
integrantes de um grupo de trabalho, favorecendo assim a construcdao de novos
conhecimentos, de forma colaborativa.

Identificou-se ainda que o conhecimento sobre programacdo com
computadores foi indicado por apenas 35,6%. Para uma parcela de 64,4%, esse assunto
ainda era desconhecido. Ao notar que 64,4% dos pesquisados nao sabia e nunca teve
contato com programacao, concorda-se com Mattar (2010) que a escola precisa se
preocupar com o acompanhamento e promocdo de praticas pedagdgicas que
considerem o pensamento computacional, bem como com as tecnologias a que os
estudantes possuem acesso, motivando-os por meio de propostas de aprendizados
préticos e atraentes, com o uso de recursos tecnolégicos, para que nao acarrete a eles a
monotonia e o desinteresse.

Em conformidade com a tabela 1, os estudantes, em sua maioria, com 91,11%,
nunca utilizaram o computador para atividades de programacdo e aqueles que
disseram ja ter utilizado, ndo possuiam muitas nocdes sobre o que se tratava em
programacdo, como se observa nas suas justificativas.

Tabela 1. Uso do computador para atividade de programacéo. Fonte: Elaborada pela pesquisadora, via Goole
Forms.

Vocé ja utilizou seu computador para alguma atividade de programagao? Em caso positivo,
poderia descrever como foi?

Resposta Percentual Exemplos de justificativas

Para programacéo de jogos.

Para uso em AutoCAD.

Nao 91,11% Nao, mas tem vontade em utilizar.

Sim 8,89%

Os estudantes (88,9%) afirmaram nunca ter utilizado aplicativos ou ferramentas
para o desenvolvimento de games. Quando questionados sobre o trabalho com games
e jogos digitais em sala de aula, de forma articulada aos conteidos de Matematica,
93,33% afirmaram que isso ajudaria no entendimento e reflexdo sobre o conteldo,
concluindo que seria uma maneira diferente de aprender, além do que esse recurso
poderia auxiliar no aprendizado da Matematica, conforme ilustra a tabela 2.

Destaca-se a importancia da atuacao do docente quanto ao uso das tecnologias
digitais, de forma articulada com sua pratica pedagdgica, aliando conhecimento,
motivacdo e prazer em aprender. Nesse ambiente, o trabalho em equipe torna-se muito
relevante, uma vez que os grupos colaborativos, conforme Parrilla e Daniels (2004) sao
aqueles em que os integrantes compartilham as decisdes tomadas e sdo responsaveis
pela qualidade do que é produzido em conjunto, de acordo com suas possibilidades e
interesses. As atividades realizadas em grupo, ou seja, colaborativamente, permitem a
socializagao, adaptacao a regras, a troca de experiéncias e a aprendizagem.

que possuem interesses similares, para ir a lugares proximos e passeios que ambos curtam, como um show ou uma

partida de futebol. Para mais informagdes: https://super.abril.com.br/tecnologia/como-funciona-o-shoelace-a-nova-rede-
social-do-google/ .
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Tabela 2. Utilizagdo de games e jogos como facilitador da aprendizagem. Fonte: Elaborado pela
pesquisadora, via Goole Forms.

Na sua opinido, trabalhar com games/jogos digitais em sala de aula ajudaria no entendimento
do conteudo de Matematica? O que vocé pensa sobre isso?
Resposta Percentual  Exemplos de justificativas

A tecnologia estd mais avancada, entdo fica bem mais facil o
entendimento do conteddo de Matematica.

Sim 93,33% Uma forma diferente de aprender.
Ajudar mais no desenvolvimento da Matemaética.
Seria 6timo trabalhar com isso, seriamos mais interessados.
Na aula de Matemadtica é preciso concentragao.

Nao 6,67% . .
Somente se fossem jogos educativos.

Assim, o trabalho colaborativo envolve a realizacdo de atividades em conjunto,
valorizando a socializacdo das ideias, opinides e reflexdes dos estudantes em uma
construcdo diaria e continua. Os trabalhos em equipe, segundo Bender (2014, p. 13),
“ajudam os estudantes a compreenderem os conceitos e as ideias principais do
curriculo” Com trocas de conhecimento, proporcionadas pelo trabalho em equipe,
obtém-se beneficios amplos para o aprendizado. A possibilidade de inserir os jogos

digitais no aprendizado de Matematica € uma maneira de ampliar os espacos de
aprendizagem:

«Possivelmente, essas sdao as tecnologias que mais suportam o
desenvolvimento da autonomia, tanto quanto da autoria por parte dos
sujeitos, respeitando sua liberdade individual. Esses momentos também
sdo valiosos para a aprendizagem, e a tecnologia movel, neste caso, serve
como um ‘escravo’ subserviente aos desejos do aprendiz.» (Saccol,
Schlemmmer e Barbosa, 2010, p. 78).

A partir do levantamento e andlise do perfil dos estudantes, foi possivel tracar
um planejamento sistematizado para o desenvolvimento do trabalho com o
pensamento computacional articulado as aulas de Matematica. Os dados qualitativos
obtidos por meio dessa experiéncia, foram selecionados e agrupados nas categorias de
analise, que sao descritas, a seguir:

4.1. Pensamento Computacional: impactos na aprendizagem

O pensamento computacional implica na capacidade criativa, critica e estratégica de se
utilizar os fundamentos da computacdo nas diferentes areas do conhecimento, com o
objetivo de resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa. A seguir, na
tabela 3, mostram-se exemplos dos excertos de falas obtidas, por meio do grupo focal e
do questiondrio, com perguntas abertas (denominado relato de grupo), evidenciando
os impactos de uma pratica pedagdgica articulada ao pensamento computacional na
aprendizagem dos estudantes.

Nota-se que em suas concepcdes, os estudantes desejavam aulas diferenciadas,
com a ludicidade presente, tornando a repercussao positiva no seu desenvolvimento
cognitivo. A ideia é reforcada pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
evidencia que
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RELATEC derechooga taucava

“[...] a instituicdo escolar precisa promover oportunidades ricas para que
as criancas possam, sempre animadas pelo espirito lidico e na interagcdo
com seus pares, explorar e vivenciar um amplo repertério de movimentos,
gestos, olhares, sons e mimicas com o corpo, para descobrir variados
modos de ocupacdo e uso do espaco [...]"” (Brasil, 2018, p. 41).

Tabela 3. Pensamento Computacional - Impactos na Aprendizagem. Fonte: Elaborada pela pesquisadora.

Pensamento Computacional: Impactos na Aprendizagem

Grupo
Focal

GFAJV -"“Saimos da aula prética, por isso foi diferente”.

GFAER - “Trabalhei a fisica"

GFAGS - “Trabalhamos a interpretacao”.

GFAJG - "Trabalhamos em equipe”

GFAJG -"E agora professora, a gente tem no¢do de como funciona um jogo”.
GFAJG -"Sai da aula mais cansativa e vai para uma aula mais técnica sem escrita,
mais pratica”.

GFACC -“As pessoas tém ideias diferentes e conseguimos ficar junto”.

GFBBM -“As atividades que a gente desenvolveu na sala de informatica foi
frustrante. Mas tem o lado bom de aprender a programar, mas ficamos
chateados quando ndo conseguimos, mas tem a professora que nos ajudou”

GFBLR -“Frustrante porque ndo conheciamos o software, era novo pra gente”.

GFBYM -"“Foi importante porque a gente aprendeu e se ndo sabia aprendia
errando”.

GFBCF -“Foi uma forma divertida de aprender”.

GFAMM -"Aprendi muito, envolvia vérias disciplinas, como portugués,
matemadtica, arte”.

GFAMV -“Tinha muita coisa de matematica que vimos em aula, pares
ordenados, a distancia, os nimeros romanos”.

GFAKS -"“Trabalhamos muito a velocidade”
GFACC -"Produzir um jogo é dificil, mas nés conseguimos”.

Relato de
Grupo

Atividade Desplugada Atividade Plugada

“Aprendemos a nos desenvolver e fazer
projetos como carrinhos, por exemplo,
usando a matéria da aula” (turma A, grupo
2).

“Aprendemos que sempre temos que
estar em unido, um ajudando o outro”
(Turma A, grupo 3).

“Aprendemos a desenvolver um
jogo educativo e conhecer
programacao” (turma A, grupo 2).

“Aprendemos um pouco da
programacao de um jogo no
Scratch” (turma A, grupo 4).

“Design de jogos. Aprendemos a
criar comandos para jogos” (turma B,
grupo 3).

“Aprendemos a fazer um carrinho usando
matematica” (turma B, grupo 2).

“Ha como fazer um carrinho movido a ar e
que as aulas de matematica ndo se
resumem apenas a contas e numeros”
(turma B, grupo 3).

“Aprendemos a desenvolver o passo
a passo de um jogo” (turma B, grupo
4).

Para Viana e Castilho (2002), o professor precisa descobrir que os estudantes
aprendem de distintas formas, tornando necessaria a diversificacdo de metodologias,
para que as aulas se tornem mais ricas e atrativas e, consequentemente, os estudantes
desenvolvam mais conhecimentos, por meio da ludicidade. O jogo é importante para o
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desenvolvimento do estudante e o professor deve adaptad-lo como instrumento
pedagdgico, a fim de contribuir com o seu desenvolvimento cognitivo, motor e social. :

«Aprender de forma prazerosa culmina na ludicidade. Questionando os
padrdes de funcionamento da escola ao redimensionar a aprendizagem, e
resgatando o prazer de aprender, o jogo na educacdo concorre com o
sucesso escolar, convertendo-se em importante mecanismo de inclusao
social, na soma de esforcos para transformar a escola.» (Segundo Fortuna,
2000, p. 82)

Esses estudantes revelaram, ainda, ter a percepcao de que ao trabalharem com
0 pensamento computacional articulado as aulas de Matematica, foi possivel
ampliarem seus conhecimentos, para além do desenvolvimento matematico, uma vez
que eles também aprenderam sobre a programacao e os elementos essenciais para se
criar um jogo digital. Com isso, as atividades propostas promoveram a
interdisciplinaridade e a criagdo, uma vez que contemplaram outras areas do
conhecimento, conforme as evidéncias da tabela 3.

Para Fortes (2009), as ac¢des de integracdo curricular realizadas
interdisciplinarmente por meio da computacdo, podem favorecer o desenvolvimento
do pensamento computacional, auxiliando também na possibilidade de articulacao da
computacao desplugada aos curriculos das escolas basicas. Ela apresenta-se como uma
maneira de realizacdo de atividades que incitam o pensamento computacional, sem a
utilizacdo de computadores ou outros recursos digitais. E uma possibilidade de
trabalho em espacos, em que a infraestrutura tecnoldgica é escassa ou ausente, do
mesmo modo que as atividades plugadas essas atividades desplugadas também
articulam o pensamento computacional com os conceitos oriundos dos conteudos da
disciplina de Matemética.

A educacdo que hoje se compreende é conectada, dinamica, interativa,
cooperativa e colaborativa (Torres, Alcantara e Irala, 2014), o que nao combina com
aulas extremamente tradicionais, como menciona os excertos das falas anteriores. De
acordo com Hargrove, «colaboragdo nao é apenas uma questdo de técnica, e sim de
atitude» (2006, p. 19). Portanto, trabalhar de forma colaborativa envolve a realizacao de
determinadas atividades em conjunto, nas quais o trabalho cooperativo esta implicito,
valorizando a socializacdo das ideias, opinides e reflexdes dos estudantes, numa
construgdo didria e continua.

4.2. Pensamento Computacional: dificuldades, superacgées e sugestoes

A abstracdo torna-se aos estudantes um pilar de muita dificuldade, pois ao se trabalhar
0 pensamento computacional, é preciso que eles, a partir de dados, desenvolvam
processos e técnicas para a construcao de algoritmos ou procedimentos de resolucdo
para os problemas encontrados, seja na Matematica ou nos imprevistos, que ocorram
durante a busca de solucdo para o problema dado, o que se observa por meio do
grupo focal e relato de grupo na tabela 4, a seguir.
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Tabela 4. Pensamento Computacional - dificuldades, superagoes e sugestdes. Fonte: Elaborada pela

pesquisadora.

Grupo Focal

GFAJG -"A dificuldade foi porque nunca tinhamos feito, entao teve”.
GFAGS -"Uma linguagem diferente, mas com simbolos da aula”.

GFAJH -"Falta interpretacao e explorar o aplicativo, tinhamos medo de fazer
algo errado”.

GFACC -“Nao conseguimos, faltou mais atencao”

GFAEL -"Acho que faltou tempo e ajuda dos colegas”.

GFABB - “Tinhamos medo de mexer em coisa errada no software”.

GFBIP -“Eram cria¢des de jogos diferentes e nem sempre conseguiamos ver
com outros grupos, entdo tinhamos que nés mesmos, prestar atencdo e
corrigir”.

GFBGV -"Nossa maior dificuldade foi entender o roteiro. Faltou aten¢do aos
detalhes”

GFBTP - "Muitas. Entender como programar”.

GFBJC -“Foi interpretar o roteiro. Temos que ler mais”.

GFAJH - “Eu tentei explorar o aplicativo”.

GFAJH -"“Te chamamos, reliamos, algumas vezes. Deu certo”.

GFAJG -"Voltavamos a etapa anterior com paciéncia, para dar certo”.
GFAJG -"Ganhamos a experiéncia de como é montar jogos”

GFAER - “Os detalhes fazem diferenca”.

GFAJG -"Sim, ajuda no pensamento”.

GFAMM - “Refaziamos os comandos”.

GFAMV -“Tentamos, algumas vezes nao dava certo, mas insistiamos”.

GFBIP - “Para as dificuldades, pesquisei até no Youtube”.

GFAGS -"“Scratch foi dificil porque nunca trabalhamos com programacéao”.

GFAJG -"Professora, foi muito boa, porque pudemos usar a sala de
informatica, que é algo que nao usamos”.

GFAJG -"Sim, tem que ser game para educar, tipo de contas, isso ai".
GFAJG -"Desenvolvimento, porque o a gente desenvolveu e nédo sabia”

GFAJG -"“Foi bom né professora? Porque os professores ndo desenvolvem
atividades, assim com nés”.

GFANT -"“[...] é uma forma diferente de aprender”.
GFAER - “Atividades individuais, para cada um ver seu desenvolvimento”.

GFAJH -"“Ser um software que pudesse acessar do celular, porque eu queria
testar em casa, mas ndo tenho computador”.

GFAJG -"Mais contato com as tecnologias em outras aulas”.

GFACC -"A gente aprenderia mais rapido com jogo do que com explicagdes.
Jogando seria divertido”

GFBYM -"“Nao precisa ficar trancado na sala de aula escrevendo para
aprender”.

GFBMF -“Ter um espaco para trabalhar programacéo igual o SESI seria algo
inovador, um contetdo inovador”.

GFBJC —“QOutras matérias poderiam ir, [...] Gostaria de aulas assim, mais
atrativas”.
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Atividade Desplugada

"Fazer com que os furos das rodinhas (tampas) ficassem fixos, para a rolagem
das rodas" (turma “A’, grupo 2)

"O mecanismo de fazer as rodas girarem" (turma “A", grupo 5)

"Falta de entendimento entre os integrantes do grupo" (turma“B’, grupo 3)
"Fizemos novas rodinhas com tampas, até acertar a medida" (turma “A’, grupo
2)

"Pedimos ajuda um para o outro" (turma “A’", grupo 3)

Relato de - o " g
Grupo Pedimos auxilio a professora” (turma“B", grupo 3)

"As aulas foram boas, pois aprendemos a projetar um "carro”. Nos divertimos,

fizemos a corrida com as unidades de medida e saimos um pouco da rotina

de aula. Aprendemos nos divertindo!" (turma “A”, grupo 2).

"Fizemos carrinhos e competimos, depois usamos a matéria para medir"
(turma “B”, grupo 4).

"A como fazer um carrinho movido a ar e que as aulas de Matematica nédo se
resumem apenas a contas e nimeros" (turma “B”, grupo 3).

"Aplicar a matematica mais, no maximo que pudermos" (turma “A’, grupo 4).
"Melhor desempenho dos estudantes" (turma “B’, grupo 3).

Dentre as dificuldades encontradas nesse percurso, os estudantes entendiam
que era preciso compreender o problema e refazer o processo, isso associado aos
conceitos matemadticos, para que fosse atingido o objetivo final, como o
funcionamento do carro ou a aplicabilidade dos jogos. O fato de os estudantes nao
conhecerem previamente o software e sua linguagem, acabava dificultando, pois
alguns tinham medo de manusear o desconhecido. Notou-se a importancia do
companheirismo e do trabalho em equipe como superagdo para encarar, rever e
resolver as dificuldades encontradas. Para Bender (2014, p. 67), “[...] os grupos deveriam
examinar a tarefa em conjunto e discutir os papéis de cada integrante, desenvolvendo
assim o plano inicial para o projeto” O planejamento otimiza o tempo e permite
finalizar o projeto, de maneira que todos possam colaborar e juntos, concretizar o
aprendizado nos projetos desenvolvidos.

Nesse ambiente de aprendizagem, estimulou-se a autonomia dos estudantes
para a busca de informacées em fontes diversas, além da sala de aula. A questdo da
autonomia estd implicita na gestdo da aprendizagem, na medida em que, como
destacava Paulo Freire, “no processo de aprendizagem sé aprende verdadeiramente
aquele que se apropria do aprendido, transformando-o em apreendido, com o que
pode, por isto mesmo, reinventa-lo; aquele que é capaz de aplicar o aprendido
apreendido a situagdes existenciais concretas” (Freire, 1983, p. 16).

E possivel evidenciar que esses estudantes gostariam de ter a oportunidade de
aprender, por meio de aulas inovadoras, também em outras disciplinas, indo além das
aulas de Matematica. Sugerem ainda melhores condi¢ées de infraestrutura para a
escola, desejando que as a¢des voltadas ao pensamento computacional se estendam
as diferentes areas de conhecimento.

Na categoria a seguir, sao tratadas as competéncias do pensamento
computacional no ensino basico.
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4.3. Pensamento Computacional: competéncias

A BNCC (Brasil, 2018) reconhece o papel fundamental da tecnologia e estabelece que
os estudantes devem dominar o universo digital, sendo capazes de fazer uso
qualificado e ético das diferentes ferramentas existentes, assim como compreende o
pensamento computacional e os impactos da tecnologia na vida das pessoas e
sociedade. Como mostra tabela 5, a seguir, ha a percepcao de que o trabalho com as
competéncias precisa ser intensificado.

Tabela 5. Pensamento Computacional - Competéncias. Fonte: Elaborada pela pesquisadora.

GFABP -“Uso celular, notebook, videogame”.
GFAER -"“Celular e computador”.
GFAJH -"Uso celular, tablet e videogame. Ah portatil também"”.
GFAJG -"Sim, ajuda no pensamento”.
Grupo GFAGA -“Uso celular, computador, Whatsapp, YouTube, Netflix".
Focal GFACC -“Jogo Freefire, vejo YouTube”.

GFBKS -“A gente utiliza mais as redes sociais, nem todos tém conhecimento nas
ferramentas e como ela pode nos ajudar”.

GFBYM -"“Usamos muito o celular”.
GFAJG -"Trabalhar em equipe, para montar e um ajudar o outro”

Atividade Desplugada Atividade Plugada

Relatode  “Aprendemos a nos desenvolver e
Grupo fazer projetos como carrinhos, por
exemplo, usando a matéria da aula”
(turma A", grupo 2).

“Aprendemos a desenvolver um jogo
educativo e conhecer programacao”
(turma “A’, grupo 2).

Ao longo da Educacéo Bésica, desde a Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e
Ensino Médio, os estudantes devem, conforme a BNCC (Brasil, 2018), desenvolver dez
competéncias gerais, que pretendem assegurar, como resultado de um processo de
aprendizagem e desenvolvimento, a formagdo humana integral, que intenciona a
construcdo de uma sociedade justa, democrética e inclusiva.

Com a efetivacdo da BNCC (Brasil, 2018), as principais mudancas nos anos finais
do Ensino Fundamental partem da necessidade de desenvolver nas unidades de ensino
conhecimentos, habilidades, valores e atitudes fundamentais para o século XXI. Essas
mudancas vém da obrigatoriedade de compreensdo do adolescente como sujeito em
desenvolvimento, trazendo consigo singularidades e formacdes de identidades e
culturas proprias, que requerem praticas diferenciadas, contemplando necessidades e
modos de insercdo social desse jovem. Em suas diretrizes, ha a importancia da escola e
professor buscarem a compreensao e didlogo, com as particularidades de expressdao
desses jovens, atualmente. Isso se conecta ao envolvimento cultural e de comunicagéo
com as midias digitais.

Nota-se que os estudantes pesquisados ndo possuiam nocdo do que era
programacdo. Eles sdo fluentes na utilizacdo do smartphone, porém apresentavam
dificuldade e pouco conhecimento na utilizacdo de computadores, notebooks, entre
outros equipamentos. E preciso, conforme a BNCC (Brasil, 2018), oportunizar que se
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apropriem, de maneira geral, do universo digital, desde o uso de equipamentos
diversos, a softwares e aplicativos.

A tecnologia transita pela BNCC (Brasil, 2018), desde as competéncias gerais
para a Educacdo Basica até o desenvolvimento das habilidades especificas,
considerando cada componente curricular. Observa-se que dentre as competéncias
evidenciadas na BNCC (Brasil, 2018), trabalhou-se além da cultura digital, outras
competéncias, como o pensamento cientifico, critico e criativo. Nesse momento, pdde-
se promover a constru¢do de conhecimentos, a partir do pensamento computacional
desplugado, no qual os estudantes aplicaram seus conhecimentos e criatividade na
construcdo de carrinhos.

Nesse processo, a aprendizagem foi potencialmente significativa para o
desenvolvimento dessas competéncias e do conteddo de Matematica, adotando como
meio, acdes voltadas para o desenvolvimento do pensamento computacional. A
comunicacdo, a empatia e a cooperacdo emergiram ainda, como competéncias que
potencializaram o desenvolvimento e o aprendizado desses estudantes.

5. Conclusoes

Com a pesquisa realizada, ficou evidente que o desenvolvimento do pensamento
computacional na escola pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem
de Matematica, favorecendo com que se va além das “simples contas” Além disso,
considerando as dificuldades e os desafios emergentes nesse processo, evidenciou-se
que, tornar aulas tedricas em praticas, com assimilacdo e desenvolvimento do
conteddo de maneira satisfatoria, possibilita ao aluno assumir o papel de protagonista
no processo de construcao de seu conhecimento.

O desenvolvimento de atividades praticas é o segredo para a proposta da
computacao desplugada, associando problemas computacionais com demonstraces
simples, por meio da utilizacdo de objetos e materiais encontrados no cotidiano do
aluno. Por meio desse processo, os estudantes deixam de participar de aulas
expositivas, sendo inseridos em atividades com aprendizagem voltadas ao movimento,
com a utilizacdo de cartdes, recortes, dobraduras, colagens, desenhos, pinturas,
resolucdo de enigmas, entre outros, trabalhando entre si, para desenvolver
competéncias e habilidades da computacao, articulados ao contetido de Matematica.

A adesdao pelas metodologias ativas propicia experiéncias impares de
aprendizagem significativa, tanto para alunos quanto para professores, porém
requerem o afastamento da chamada “zona de conforto”. O pensamento
computacional permite a intervencdo direta em outras dreas que perpassam as
limitagdes curriculares e que se aprofundam em situagdes reais, as quais a Matematica
e 0s seus conceitos estao implicitos.

As anadlises indicam que os estudantes, por meio do pensamento computacional
articulado as aulas de Matematica, desenvolveram-se, de forma motivada, colaborativa
e criativa, chegando ao produto proposto, o desenvolvimento de carrinhos, por meio
do pensamento computacional desplugado e a criacdo de jogos digitais, a partir do
pensamento computacional plugado. Por terem vivido aulas diferenciadas, como eles
mesmos citaram, a partir da criacdo de jogos, sentiram-se mais estimulados, mesmo
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quando percebiam que algum comando estava errado, viabilizando sua autonomia no
processo de aprendizagem, pois buscavam solucdes para suas dificuldades e
imprevistos, atuando como protagonistas, perpassando o conhecimento de conceitos
matematicos aprendidos, para resolucao dos problemas.

Entende-se que o estudo apresentado contribuiu com o conhecimento
produzido, ao evidenciar a possibilidade de articular os conceitos do contetddo da
Matematica com o pensamento computacional. No entanto, torna-se fundamental ter
clareza dos enunciados e de suas epistemologias.

As perspectivas futuras incitam conhecer outras metodologias ativas para
envolver os estudantes, uma vez que com essa experiéncia, pdde-se observar que o
pensamento computacional favorece a implementacdo de metodologias diferenciadas,
que podem contribuir com a pratica em sala de aula, possibilitando aprendizagens
significativas para os discentes. Além disso, almeja-se aprofundar a andlise a respeito
do pensamento computacional aplicado a educacdo basica, lancando um olhar

minucioso sobre a formacgédo do professor.
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