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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar o impacto da utilizagao de atividades
plugadas e desplugadas no desenvolvimento de habilidades de Pensamento Computacional
e competéncias matematicas no 6° Ano do Ensino Fundamental - Anos Finais. Para tanto,
foi conduzida uma pesquisa experimental com uma turma dessa etapa de ensino, a fim de
verificar se as intervencoes pedagdgicas baseadas nessas atividades contribuiram para o
desenvolvimento de habilidades matematicas relacionadas a unidade tematica “Numeros”,
conforme estabelecido pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), bem como para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional. Os resultados foram analisados a partir da
comparacao dos resultados obtidos nos pré e pés-testes aplicados. As atividades plugadas,
mediadas por recursos tecnolégicos, e as desplugadas, fundamentadas em materiais didaticos
convencionais, foram integradas de forma a explorar conceitos da Ciéncia da Computacao
aliados aos conteidos mateméticos. A pesquisa adotou uma abordagem metodoldgica quali-
quantitativa, permitindo uma analise abrangente dos efeitos das intervengoes. Os resultados
destacaram que a utilizagdo combinada dessas metodologias contribuiu significativamente
para o desenvolvimento das habilidades investigadas. Além disso, ao aliar essas atividades as
aulas de Matematica foi possivel observar um maior engajamento dos alunos, um ambiente
de aprendizagem mais interativo, dindmico e envolvente, evidenciando o potencial das

atividades para o ensino de Matematica.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Atividades Plugadas. Atividades Despluga-

das. Ensino de Matematica. Ensino Fundamental.



ABSTRACT

This study aims to analyze the impact of using plugged and unplugged activities on the
development of Computational Thinking skills and mathematical competencies in 6th-
grade students of Elementary School — Final Years. To this end, an experimental research
was conducted with a class at this educational level to investigate whether pedagogical
interventions based on these activities contributed to the development of mathematical skills
related to the thematic unit “Numbers,” as established by the Brazilian National Common
Curricular Base (BNCC), as well as to the enhancement of Computational Thinking. The
analysis was based on a comparison between the results obtained from pre- and post-
tests. Plugged activities, mediated by technological resources, and unplugged activities,
grounded in conventional didactic materials, were integrated to explore Computer Science
concepts in conjunction with mathematical content. The study adopted a mixed-methods
(qualitative and quantitative) approach, allowing for a comprehensive analysis of the effects
of the interventions. The results indicated that the combined use of these methodologies
significantly contributed to the development of the targeted skills. Furthermore, the
integration of such activities into Mathematics classes fostered greater student engagement
and promoted a more interactive, dynamic, and engaging learning environment, highlighting

the potential of these strategies for Mathematics education.

Keywords: Computational Thinking. Plugged Activities. Unplugged Activities. Mathe-

matics Education. Elementary School.
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1 INTRODUCAO

Vivemos imersos em uma era em que numeros e algoritmos moldam decisoes,
impulsionam tecnologias e reconfiguram a forma como interpretamos o mundo. Nesse
cenario, observa-se uma crescente demanda por habilidades que transcendem o dominio
de contetidos especificos, valorizando competéncias como a resolucao de problemas, o
pensamento critico e a criatividade (Brasil, 2018). Diante dessa realidade, a capacidade
de compreender, estruturar e resolver problemas de maneira logica e sistematica torna-se
essencial, evidenciando a necessidade de incorporar praticas pedagogicas inovadoras no

ambiente escolar (Brackmann, 2017).

Os numeros, antes restritos a abstragao tedrica, tornaram-se fundamentais para
analises que impactam desde decisoes economicas globais até escolhas cotidianas. Ao mesmo
tempo, os algoritmos passaram a desempenhar um papel central em avangos tecnolégicos,
como a inteligéncia artificial, a ciéncia de dados e a automagao. Esse novo contexto exige
cidadaos capazes de interpretar e interagir criticamente com essas ferramentas, o que
reforca o papel da educacao na formacao de sujeitos autonomos e preparados para os

desafios contemporaneos (Civiero; Ferreira, 2024).

Nesse contexto, o Pensamento Computacional emerge como uma abordagem es-
sencial, pois, ao ser associado ao letramento digital e matematico, utiliza principios da
Ciéncia da Computacao para identificar padroes, estabelecer generalizagoes e desenvolver
algoritmos, contribuindo significativamente para a resolugdo de problemas (Machado,
2021).

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforga essa perspectiva ao
enfatizar a necessidade de desenvolver competéncias como raciocinio logico, resolugao de
problemas e o uso consciente de tecnologias no processo educacional (Brasil, 2018). A BNCC
orienta que o ensino de Matematica deve promover conexdes entre ideias fundamentais que
caracterizam o “pensar matematicamente”, com o objetivo de desenvolver, nos estudantes,
a habilidade de compreender e aplicar conceitos matematicos na resolucao de problemas
do cotidiano (Brasil, 2018). No Ensino Fundamental, o documento enfatiza a importancia
de uma abordagem que contemple tanto a compreensao de conceitos e procedimentos nos
diversos campos da Matematica quanto o desenvolvimento do Pensamento Computacional
(Brasil, 2018). Esse enfoque revela uma mudanga de paradigma, que valoriza ndo apenas
o dominio técnico, mas também a capacidade de pensar de forma légica, estruturada e

criativa diante de desafios reais.

Diante do exposto, fica evidente que a integracao do Pensamento Computacional ao

ensino de Matematica representa uma estratégia fundamental para atender as demandas
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da sociedade contemporanea e as diretrizes estabelecidas pela BNCC (Barbosa; Maltempi,
2020). Essa abordagem possibilita ndo apenas o aprofundamento dos conceitos matematicos,
mas também o desenvolvimento de habilidades cruciais, como o raciocinio logico, a
resolugao de problemas e a aplicagao pratica dos conhecimentos em contextos reais. Ao
aliar o letramento digital e matematico com metodologias inovadoras, como o Pensamento
Computacional, a Educacao Bésica assume um papel transformador, preparando os
estudantes para os desafios tecnoldgicos, sociais e econdomicos do século XXI, promovendo
a aprendizagem significativa e se conectando as demandas do futuro (Oliveira, 2025).
Segundo a BNCC, a aprendizagem significativa, conceito fundamentado na teoria proposta
por David Ausubel, é o processo pelo qual novos conhecimentos sao incorporados de
forma integrada e relevante a estrutura cognitiva do estudante, relacionando-se com seus

conhecimentos prévios e atribuindo sentido ao que é aprendido (Moreira; Masini, 1982;

Brasil, 2018).

Neste sentido, o objetivo geral deste trabalho é investigar como atividades plugadas
e desplugadas favorecem o desenvolvimento de competéncias matemdticas fundamentais
articuladas aos principios do Pensamento Computacional. Para isso, definiram-se os

seguintes objetivos especificos:

1. Analisar as diretrizes da BNCC relacionadas ao ensino de Matematica e a integracao

do Pensamento Computacional;

2. Selecionar e adaptar atividades plugadas e desplugadas, bem como materiais didaticos
que integrem o Pensamento Computacional aos contetidos matematicos previstos na

BNCC, para aplicacao em turmas do 6° ano do Ensino Fundamental - Anos Finais;

3. Aplicar e avaliar os efeitos dessas atividades na aprendizagem matemaética e no desen-
volvimento de habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional, por meio da

aplicacao de pré e pos-testes.

Desta forma, este estudo busca responder a seguinte questao de pesquisa: Como
atividades plugadas e desplugadas integradas ao ensino de Matemdtica podem contribuir
para o desenvolvimento de habilidades de Pensamento Computacional e potencializar a

aprendizagem matemdtica no 6° Ano do Ensino Fundamental - Anos Finais?

O interesse pelo tema surgiu apods a participacado em duas cotas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo Cientifica (PIBIC). Na primeira cota foi trabalhado o
tema Geometria Fractal e Pensamento Computacional: Uma andlise das percepcoes dos
professores de Matemdtica da Fducagdo Bdsica, que teve como objetivo avaliar as percepgoes
dos professores de Matematica em relacao as habilidades do Pensamento Computacional
exploradas durante a construcao de fractais utilizando o software GeoGebra. Enquanto,

na segunda cota foi trabalhado o tema FEzxplorando sinergias: inclusao do Pensamento
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Computacional no ensino de Matemdtica no contexto da BNCC, cujo objetivo foi investigar
estratégias para a inclusdo do Pensamento Computacional nas aulas de Matemética. A
luz das reflexoes e experiéncias advindas dessas investigagoes, emergiu o interesse em
aprofundar a tematica no ambito deste Trabalho de Conclusao de Curso, por meio da
exploracao de atividades plugadas e desplugadas no ensino de Matematica, articuladas ao

desenvolvimento do Pensamento Computacional junto a estudantes da Educacgao Bésica.

Logo, esperamos que os resultados desta pesquisa contribuam para ampliar as
possibilidades de praticas pedagodgicas que integrem o Pensamento Computacional a
Matematica, oferecendo subsidios teéricos e metodologicos que auxiliem professores na
construgao de experiéncias de aprendizagem mais dindmicas, significativas e alinhadas as

demandas contemporaneas da educacgao.

Para alcancar os objetivos propostos, apresentamos inicialmente, no Capitulo 2, o
embasamento tedrico que sustenta esta pesquisa. No Capitulo 3, descrevemos os proce-
dimentos metodolégicos adotados para o desenvolvimento do trabalho. Em seguida, no
Capitulo 4, detalhamos as sete atividades aplicadas a turma durante o experimento. No
Capitulo 5, expomos e discutimos os resultados obtidos a partir das atividades desenvolvi-
das. Por fim, no Capitulo 6, destacamos as conclusoes do estudo e apresentamos sugestoes

para pesquisas futuras.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, apresentamos os fundamentos tedricos que sustentam esta pesquisa,
organizados de forma a contextualizar e justificar suas principais escolhas metodoldgicas
e conceituais. A Secao 2.1 discute as competéncias previstas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para o componente de Matematica no 6° ano do Ensino Fundamental,
servindo como ponto de partida normativo para as propostas didaticas adotadas. Na Secao
2.2, abordamos estratégias de ensino pautadas em atividades plugadas e desplugadas,
evidenciando seu potencial pedagdgico no desenvolvimento de habilidades matematicas e
computacionais. A Se¢ao 2.3 apresenta diferentes defini¢oes de Pensamento Computacional
encontradas na literatura, com énfase em seus quatro pilares estruturantes e em sua
aplicabilidade no contexto escolar. Por fim, a Secao 2.4 justifica o uso de pré e pos-testes
como instrumentos de avaliacao, descrevendo seu papel na coleta de dados e na analise

dos resultados da intervencao didatica.

2.1 Matematica no Ensino Fundamental

Na sociedade atual, a Matematica transcende os limites das salas de aula, permeando
diversos aspectos da sociedade. A capacidade de raciocinio légico e de resolucao de
problemas, ambas fundamentadas na Matematica, tornaram-se habilidades essenciais na
era da tecnologia e da informacgao. Seja na andlise de dados para tomada de decisoes,
na programacao de softwares, em atividades cotidianas ou na criagao de modelos para
compreender fendmenos complexos, a Matemaética se apresenta como uma ferramenta
indispensavel. Nessa perspectiva, torna-se cada vez mais importante que as pessoas

compreendam como formular, aplicar e interpretar a Matematica em diferentes contextos

(D’Ambrosio, 2008).

Desde a década de 1990, o ensino de Matematica no Brasil tem passado por diversas
reformas curriculares impulsionadas por transformacgoes sociais, politicas e tecnoldgicas,
sendo os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) um marco importante nesse processo
(Dantas, 2025). Conforme Moraes e Pereira (2021), os PCNs propuseram uma organizacao
dos contetidos em blocos tematicos e destacaram a importancia da resolucao de problemas,
da contextualizagdo do conhecimento e do desenvolvimento de competéncias mais amplas.
No entanto, apesar dessas diretrizes inovadoras, muitas praticas escolares permaneceram
fragmentadas e baseadas na memorizacao de procedimentos, dificultando a integracao dos
conteudos e a construcao de aprendizagens significativas. Diante desse cenario, tornou-se
evidente a necessidade de uma proposta curricular mais coesa e orientada para a formagao

de sujeitos capazes de aplicar a Matematica em diferentes situagoes da vida cotidiana (Dias,
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2020). Essa demanda contribuiu para a elaboragao da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que surge como referéncia nacional para o ensino da disciplina, com foco no
letramento matematico e na promocao de competéncias essenciais ao exercicio da cidadania

no século XXI.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece os conhecimentos, com-
peténcias e habilidades essenciais para a Educagdo Bésica (Brasil, 2018). No Ensino
Fundamental, a BNCC enfatiza o desenvolvimento do letramento matemético, propondo
uma abordagem que prioriza a resolugao de problemas, a argumentacao légica e a constru-
cao do pensamento algébrico, estatistico e geométrico. Essa abordagem visa promover uma
aprendizagem significativa, conectada a realidade dos estudantes e capaz de prepara-los

para a aplicacao dos conceitos matematicos em diferentes contextos. Conforme a BNCC:

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento
do letramento matematico, definido como as competéncias e habilidades
de raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente,
de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulagao e
a resolugdo de problemas em uma variedade de contextos, utilizando
conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas mateméticas (Brasil, 2018,
p. 264).

Adicionalmente, a BNCC reconhece que:

O conhecimento matematico é necessario para todos os alunos da Educa-
¢ao Basica, seja por sua grande aplicagdo na sociedade contemporanea,
seja pelas suas potencialidades na formacao de cidadaos criticos, cientes
de suas responsabilidades sociais (Brasil, 2018, p. 263).

O documento também destaca que os processos matematicos de resolugao de
problemas, investigacao, desenvolvimento de projetos e modelagem contribuem para o

desenvolvimento do Pensamento Computacional:

Esses processos de aprendizagem sao potencialmente ricos para o desen-
volvimento de competéncias fundamentais para o letramento matematico
(raciocinio, representacdo, comunicacdo e argumentagao) e para o desen-
volvimento do pensamento computacional (Brasil, 2018, p. 264).

A BNCC define oito competéncias especificas na area de Matematica para o Ensino
Fundamental, que abrangem desde o reconhecimento da Matematica como uma ciéncia
humana e viva até a capacidade de interagir de forma cooperativa na busca de solugoes para
problemas. Além disso, a BNCC propoe cinco unidades teméaticas na area de Matematica:
Ntmeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas, e Probabilidade e Estatistica. Essas
unidades orientam o desenvolvimento das habilidades ao longo do Ensino Fundamental,
garantindo uma aprendizagem progressiva e significativa. Além de favorecer a construcao do

pensamento matematico, essa organizacao permite a aplicagdo dos conceitos em diferentes
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contextos, promovendo a resolucao de problemas e a conexao entre os diversos campos da

Matemética.

No Ensino Fundamental Anos Finais, espera-se que, na unidade tematica Numeros,
os alunos aprofundem seus conhecimentos sobre os diferentes conjuntos numéricos, explo-
rando as operacoes fundamentais por meio de estratégias diversas. Em Algebra, o objetivo é
desenvolver o pensamento algébrico, a capacidade de identificar regularidades e padroes de
sequéncias numéricas e nao numéricas e generalizar propriedades. Em Geometria, busca-se
desenvolver a percepcao espacial e a compreensao de figuras e solidos geométricos. Na
unidade Grandezas e Medidas, pretende-se que os alunos reconhecam comprimento, area,
volume e abertura de angulo como grandezas associadas a figuras geométricas, resolvendo
problemas relacionados a essas medidas. Por fim, em Probabilidade e Estatistica, almeja-se
ampliar a compreensao da aleatoriedade por meio de atividades que envolvam experimentos

aleatérios.

As unidades tematicas da BNCC organizam os objetos de conhecimento de acordo
com as especificidades de cada componente curricular no Ensino Fundamental. Cada
unidade abrange diversos objetos de conhecimento, os quais estao interligados a varias
habilidades, representando as aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas pelos alunos
em diferentes contextos escolares. Cada habilidade ¢ identificada por um cédigo alfanu-
mérico, estruturado da seguinte forma: o primeiro par de letras indica a etapa do Ensino
Fundamental, o primeiro par de ntimeros refere-se ao ano escolar (01 a 09), o segundo
par de letras corresponde ao componente curricular e o ultimo par de niimeros indica
a posicao da habilidade na sequéncia do ano ou bloco de anos. Por exemplo, o c6digo
EF06MAO1 representa a primeira habilidade de Matematica do 6° ano. Conforme a BNCC,
a numeragao sequencial atribuida as habilidades de cada ano ou bloco de anos tem apenas
uma func¢ao organizacional, ndo indicando uma sequéncia obrigatoria ou uma hierarquia

de complexidade entre as aprendizagens (Brasil, 2018, p.31).

O ensino de Matematica para o 6° ano da Educacao Basica, conforme a BNCC, foca
no desenvolvimento de competéncias essenciais, como a resolugao de problemas envolvendo
as quatro operacoes, o uso de fragdes e decimais, o reconhecimento das propriedades
geométricas e a analise de dados. Essas habilidades buscam nao apenas construir uma base
solida para conteudos futuros, mas também promover o pensamento critico e a aplicagao
da Matemética em situagoes cotidianas. A BNCC também destaca a importancia de
estratégias de ensino que estimulem o raciocinio logico e a argumentacao, tornando a

aprendizagem mais eficaz e conectada com a realidade dos alunos.

Para o desenvolvimento deste trabalho com uma turma do 6° Ano, visando explorar
o desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional associadas ao ensino
de Matematica, optou-se por trabalhar com a unidade tematica Ntmeros, conforme as

necessidades da turma. A seguir, apresenta-se o Quadro 1, construido com os objetos
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de conhecimento e as habilidades correspondentes que foram utilizados com a turma em

questao.

Quadro 1 — Objetos de conhecimento e habilidades da Unidade Tematica Nimeros para o 6°
ano do Ensino Fundamental.

UNIDADE | OBJETOS DE CONHECI-| HABILIDADES
TEMATICA | MENTO
Numeros

Operagoes (adigdo, subtracio,
multiplicagao, divisao e poten-
clagdo) com nimeros naturais.

(EF06MAO03) Resolver e elaborar problemas que
envolvam célculos (mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com ntmeros naturais, por meio

de estratégias variadas, com compreensao dos
processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

Divisao euclidiana.

Fluxograma para determinar a | (EFO6MAO04) Construir algoritmo em linguagem
paridade de um ntimero natu- | natural e representé-lo por fluxograma que in-
ral. dique a resolugdo de um problema simples (por

o . | exemplo, se um nimero natural qualquer é par).
Muiltiplos e divisores de um nti-

mero natural. (EFO6MAO05) Classificar ntimeros naturais em

primos e compostos, estabelecer relagoes entre
numeros, expressas pelos termos “é multiplo de”,
“é divisor de”, “é fator de”, e estabelecer, por
meio de investigacOes, critérios de divisibilidade
por 2, 3,4, 5,6, 8,9, 10, 100 e 1000.

Nimeros primos e compostos.

(EFO6MA06) Resolver e elaborar problemas que
envolvam as ideias de miiltiplo e de divisor.

Fonte: Adaptado de Brasil (2018, p. 298-299).

Considerando que as operagoes basicas sao pilares essenciais para a compreensao
matematica e frequentemente representam desafios para muitos estudantes, a escolha da
unidade tematica Ntumeros se justifica pela sua relevancia no desenvolvimento cognitivo e
na construcao de competéncias fundamentais. Além disso, ao integrar as habilidades do
Pensamento Computacional nesse contexto, busca-se nao apenas fortalecer a compreensao
dos contetidos matematicos, mas também promover o raciocinio légico, a resolucao de

problemas e a capacidade de abstragao dos alunos.

2.2 Metodologias Ativas e a Tecnologia na Educacao

O cenario de transformagoes que impacta a sociedade reflete-se significativamente
no contexto educacional, provocando uma reconfiguragdo nas praticas de ensino e aprendi-
zagem. Abordagens tradicionais centradas no professor nao atendem mais as demandas do
mundo contemporaneo. O papel do aluno deixa de ser o de um receptor passivo e passa a

ser o de protagonista ativo no processo educativo. Diante disso, a educagao busca novas
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metodologias, tecnologias e estratégias que favorecam o desenvolvimento de competéncias

e habilidades essenciais para lidar com as mudancas sociais (Laet et al., 2023).

Nesse contexto, os professores tém adotado, cada vez mais, metodologias ativas que
promovam a participacao efetiva dos alunos e o uso de tecnologias digitais, ampliando as
possibilidades de interacao e personalizacao do ensino. O foco passa a ser a aprendizagem
significativa, que valoriza a constru¢ao do conhecimento de forma colaborativa, criativa e
adaptada aos ritmos e as necessidades individuais (Cabral et al., 2023). De acordo com
Dias et al. (2024),

[ -] as metodologias ativas emergem como um paradigma transforma-
dor, desafiando as abordagens tradicionais de ensino e reposicionando
o estudante no epicentro do processo de aprendizagem. Essas estraté-
gias promovem a participacdo, a colaboragdo e o pensamento critico,
caracterizando-se por envolver ativamente os estudantes no processo
educacional (Dias et al., 2024, p.28).

Nesse escopo, destacam-se as atividades desplugadas (sem uso de recursos digitais)
e plugadas (com uso de recursos digitais), que posicionam o aluno como agente ativo no
processo de aprendizagem e possibilitam a exploracao e o desenvolvimento do Pensamento

Computacional.

Segundo Brackmann (2017), as primeiras propostas de atividades desplugadas
voltadas a Educacao Basica foram publicadas em um rascunho do livro “ Computer Science
Unplugged: ... Off-line Activities and Games for All Ages”, proposto por Bell, Witten e
Fellows (1998). De acordo com Bell et al. (2009), as atividades desplugadas consistem em
desafios e situacoes-problema que incentivam os alunos a explorar conceitos fundamentais

da Ciéncia da Computagao sem a necessidade de computadores. Ainda conforme Brackmann

(2017),

A abordagem desplugada introduz conceitos de hardware e software que
impulsionam as tecnologias cotidianas a pessoas nao-técnicas. Em vez de
participar de uma aula expositiva, as atividades desplugadas ocorrem
frequentemente através da aprendizagem cinestésica (e.g. movimentar-se,
usar cartoes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas,
etc.) e os estudantes trabalham entre si para aprender conceitos da
Computagao. (Brackmann, 2017, p.50)

Bell, Witten e Fellows (2011) apresenta a versao mais recente do livro' traduzida
para o portugués, que propoe um conjunto de atividades desplugadas. Essas ativida-
des utilizam materiais escolares convencionais e tém como objetivo abordar conceitos

fundamentais da Ciéncia da Computacao de forma prética e acessivel.

Segundo Grebogy, Santos e Castilho (2021), a computacao desplugada permite

o ensino dos fundamentos da Ciéncia da Computacao de forma lidica e préatica, sem

1" Uma versdo web do livro estd disponivel em https://desplugada.ime.unicamp.br/.
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a necessidade de dispositivos eletronicos. Uma de suas principais vantagens é “tornar
concreto varios conceitos abstratos da ciéncia da computacao, tais como nimeros binarios,

algoritmos, compressao de dados e bancos de dados” (Martinhago et al., 2014, p.1308).

De forma geral, as atividades desplugadas promovem o aprendizado por meio
de experiéncias concretas, facilitando a compreensao de conceitos computacionais de
maneira inclusiva. Por nao dependerem de recursos tecnologicos, sao especialmente uteis
em contextos com infraestrutura limitada, ao mesmo tempo em que estimulam o raciocinio

logico e a resolugao de problemas.

Por sua vez, as atividades plugadas fazem uso de tecnologias digitais, como softwares,
aplicativos e linguagens de programacao, permitindo uma aprendizagem interativa e pratica
dos conceitos da Ciéncia da Computacao. Elas favorecem o entendimento de algoritmos,
logica computacional e o desenvolvimento de projetos. Conforme Barros, Reategui e
Teixeira (2021), essas atividades também possibilitam a exploracao de conteidos mais

avancados do Pensamento Computacional.

Dentre os ambientes educacionais disponiveis, destaca-se o Scratch? — uma lingua-
gem de programagao gratuita e online, com interface visual intuitiva, que permite a criacao
de historias, jogos e animacoes por meio de blocos de comandos. Disponivel em mais de
70 idiomas, o Scratch estimula o desenvolvimento do Pensamento Computacional e de

habilidades de resolugéo de problemas. Como explicam Rodriguez et al. (2015),

A interface grafica do Scratch, e o recurso de “blocos de comandos”
organizados dentro de diversas categorias como “movimento”, “loops” etc.,
permitem que os programas sejam desenvolvidos sem a necessidade de
memorizagdo de linguagens e cédigos de programacao. A programagao é
feita a partir de fragmentos de cédigo, embutidos nos blocos de comandos
de diferentes cores e formatos, que podem ser arrastados para uma janela
onde o programa ¢é construido (Rodriguez et al., 2015, p. 64).

Assim, a integracao entre metodologias ativas e tecnologias nao se limita ao
uso de recursos digitais, mas representa uma mudanca de paradigma no processo de
ensino-aprendizagem (Dias et al., 2024, p. 7113). A combinacao de atividades plugadas
e desplugadas ¢ fundamental para promover uma aprendizagem significativa e acessivel,
equilibrando o uso de ferramentas digitais com praticas que desenvolvem o Pensamento
Computacional de forma concreta, colaborativa e interativa. Essa integracao potencializa

o engajamento e amplia a compreensao dos contetidos pelos alunos.

2.3 Pensamento Computacional

O termo Pensamento Computacional foi mencionado pela primeira vez por Papert

(1980), que o associou ao processo de aprendizagem da programagao, enfatizando seu papel

2 https://scratch.mit.edu/
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no desenvolvimento do raciocinio reflexivo. No entanto, foi apenas com o trabalho de Wing
(2006) que o conceito ganhou maior visibilidade na comunidade cientifica. Nesse artigo, a
autora define o Pensamento Computacional como uma abordagem para resolucao de pro-
blemas, concepgao de sistemas e compreensao do comportamento humano, fundamentada
nos principios da Ciéncia da Computacao. Essa perspectiva ampliou a compreensao sobre
a aplicabilidade do Pensamento Computacional, evidenciando seu potencial nao apenas
no campo tecnolégico, mas também em outras areas do conhecimento, especialmente
na educagao, onde sua adoc¢ao tem contribuido para o desenvolvimento de competéncias

cognitivas e praticas.

Para Souza, Dias e Santos (2019, p. 1), o Pensamento Computacional “esta rela-
cionado ao desenvolvimento do raciocinio 16gico, dedutivo, indutivo e da apreensao da
logica matematica, e todos esses elementos podem ser utilizados em todas as areas de
conhecimento e em nosso dia a dia”. Essa perspectiva evidencia a transversalidade do
Pensamento Computacional, que nao se restringe a area da informéatica, mas se estende a
diversas esferas do conhecimento e as atividades cotidianas, ressaltando sua importancia
como habilidade essencial para a resolucao de problemas e a tomada de decisdes em

variados contextos.

Segundo Wing (2014), o Pensamento Computacional é uma competéncia da qual
todos podem se beneficiar. A autora argumenta que, assim como a leitura, a escrita e a
aritmética, essa habilidade se tornara fundamental ao longo do século XXI. Ainda conforme
Wing (2014), o Pensamento Computacional envolve a atividade mental de formular
problemas de maneira que possam ser resolvidos por meio de processos computacionais,
seja por humanos, seja por maquinas. Ela enfatiza dois pontos centrais: primeiro, os seres
humanos sao capazes de realizar processos computacionais; segundo, é possivel desenvolver
o Pensamento Computacional mesmo sem o uso direto de maquinas. Além disso, a autora
salienta que essa competéncia nao se limita a resolugao de problemas, abrangendo também

a capacidade de formula-los adequadamente.

De acordo com Brackmann (2017), o Pensamento Computacional é sustentado
por quatro pilares interligados — decomposicao, reconhecimento de padroes, abstracao
e algoritmos — que juntos viabilizam a resolugao de problemas. Cada um desses pilares
contribui de maneira especifica para a construcao de solugoes eficazes. A seguir, sao

apresentados os conceitos conforme descritos pelo autor:

o Decomposicao: refere-se a habilidade de dividir um problema complexo em partes
menores e mais simples. Isso torna o desafio mais gerenciavel, permitindo analisar
cada parte de forma individual, o que favorece o entendimento e a construcao de

solugoes passo a passo;

« Reconhecimento de padroes: consiste em identificar semelhancas, repeticoes
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e regularidades em dados ou situacoes. Ao perceber padroes, torna-se possivel
aplicar estratégias ja conhecidas ou adaptar solugoes previamente utilizadas a novos

contextos;

o Abstracao: diz respeito a capacidade de focar nos aspectos mais relevantes de
um problema, ignorando detalhes que nao contribuem para sua resolugao. Essa
filtragem facilita a elaboracao de modelos mais simples e eficientes para compreender

e enfrentar o desafio proposto;

o Algoritmos: envolvem a criacao de instrugoes ordenadas e légicas para resolver
um problema. Trata-se da elaboragdo de um plano de acao que pode ser seguido de
forma sistematica, possibilitando a execucao de tarefas com precisao e clareza, seja

no contexto computacional ou em atividades cotidianas.

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) atribui ao componente cur-
ricular de Matematica, especialmente na unidade tematica de Algebra, a responsabilidade
pelo desenvolvimento do Pensamento Computacional no Ensino Fundamental. Essa habili-
dade também ¢é mencionada em outras areas do conhecimento no Ensino Médio. De acordo
com a BNCC, o Pensamento Computacional “envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugoes, de
forma metodica e sistemética, por meio do desenvolvimento de algoritmos” (Brasil, 2018,
p. 474).

Conforme Santos, Araujo e Bittencourt (2018), antes mesmo da homologagao
da BNCC ja se observava um crescimento expressivo das pesquisas no pais voltadas a
inser¢ao do Pensamento Computacional na Educacdo Bésica. Segundo Mestre et al. (2015),
grande parte dessas iniciativas busca integrar as habilidades associadas ao Pensamento
Computacional as competéncias matematicas, promovendo um processo de aprendizagem
investigativo, critico e criativo. De acordo com Ferreira, Coutinho e Coutinho (2020), a
maioria dos estudos concentram-se na resolug¢ao de problemas, explorando abordagens
experimentais por meio de atividades extracurriculares com estudantes da Educacao
Bésica. Como destacam Vicari, Moreira e Menezes (2018), os quatro pilares do Pensamento
Computacional — decomposicao, reconhecimento de padroes, abstracao e algoritmos —
podem ser aplicados de forma significativa no ensino de Matematica, enriquecendo as

praticas pedagogicas e o processo de aprendizagem.

No cendrio educacional, a Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) propos
diretrizes para o ensino de Computacao na Educagao Basica, estruturadas em trés eixos
principais: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Segundo a
SBC (2019), o eixo do Pensamento Computacional estd vinculado ao desenvolvimento

de habilidades relacionadas a capacidade de compreender, definir, modelar, comparar,
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solucionar, automatizar e analisar problemas — e suas respectivas solugoes — de forma

metodica e sistematica, por meio da construcao de algoritmos. Ainda segundo a SBC,

O Pensamento Computacional envolve abstracoes e técnicas necessarias
para a descrigdo e andlise de informagdes (dados) e processos, bem como
para a automacao de solugoes. O conceito de algoritmo esta presente em
todas as areas e estd intrinsecamente ligado a resolucdo de problemas,
pois um algoritmo é uma descri¢do de um processo (que resolve um
determinado problema) (SBC, 2019, p. 5).

Sob uma perspectiva semelhante, destaca-se também o trabalho do Centro de
Inovagao para a Educagdo Brasileira (CIEB), que elaborou o Curriculo de Referéncia em
Tecnologia e Computagao. Esse documento tem como objetivo orientar escolas e docentes
quanto as aprendizagens essenciais relacionadas as tecnologias digitais e aos fundamentos
da computagao (CIEB, 2018). O curriculo estrutura-se em trés eixos principais: Cultura

Digital, Tecnologia Digital e Pensamento Computacional, como ilustrado na Figura 1.

Figura 1 — Representagdo do curriculo de referéncia em tecnologia e computagao.

Etapas da
S Educagéo

Reconhecimento
de Padrdes

Decomposiciio

Fonte: CIEB (2018).

No eixo Pensamento Computacional, sdo apresentadas competéncias e habilidades
que os estudantes devem desenvolver ao longo da vida escolar, alinhadas aos principios de

decomposi¢ao, reconhecimento de padroes, abstracao e algoritmos.

Para estimular o Pensamento Computacional em sala de aula, diversas abordagens
pedagogicas tém sido propostas, incluindo resolugao de problemas, programacao, atividades

desplugadas, design de jogos, robdtica e analise de dados.
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De acordo com Bell, Witten e Fellows (1998), a computacao desplugada trata-se de
uma metodologia que tem como objetivo ensinar fundamentos da Ciéncia da Computacao
a partir de atividades ludicas e intuitivas correlacionadas a outras areas do conhecimento,

sem o uso do computador.

Uma outra metodologia comumente utilizada para inser¢ao do Pensamento Compu-
tacional baseia-se no ensino de programagao. Para Resnick (2013) aprender a programar
estimula o desenvolvimento do pensamento criativo, do raciocinio 16gico e a capacidade de
solucionar problemas, aumentando a produtividade, inventividade e a criatividade. Para o
autor, o processo nao se resume apenas a “aprender a programar” mas “programar para

aprender”.

Nos tltimos anos, a robética vem sendo cada vez mais introduzida na educagao como
uma metodologia interdisciplinar. Segundo Valente (2016, p 875), a robética educacional
consiste na “utilizagdo de aspectos/abordagens da robética industrial em um contexto no
qual as atividades de construcao, automacao e controle de dispositivos roboticos, propiciam

aplicacao concreta de conceitos, em um ambiente de ensino e de aprendizagem”.

Além disso, o uso de softwares educativos, como o GeoGebra, tem sido explorado
para a construcao de fractais e outros objetos matematicos, promovendo a articulagao entre
conceitos matematicos e o Pensamento Computacional (Barbosa; Silva, 2019; Barbosa,

2019).

Um marco importante foi a homologacao, em outubro de 2022, da Resolucao
do Ministério da Educagao (MEC) que estabelece as normas sobre a Computacio na
Educagao Bésica, como complemento & BNCC. A chamada BNCC Computagao (BRASIL,
Ministério da Educagao, 2022) reafirma o Pensamento Computacional como um eixo
estruturante da area, destacando sua relevancia no desenvolvimento do raciocinio logico
e da capacidade de resolu¢cdo de problemas. A norma determina, ainda, que Estados,
Municipios e o Distrito Federal elaborem parametros e diretrizes pedagodgicas proprias
para garantir a efetiva implementacao da Computacao nas redes de ensino, respeitando as

particularidades regionais e as condicoes de infraestrutura disponiveis.

2.4 Avaliacao da Aprendizagem

De acordo com Darsie (1996, p. 48), “avaliar é uma atividade intrinseca e indisso-
ciavel a qualquer tipo de acao que vise provocar mudancas”. No contexto educacional, a
avaliacao da aprendizagem assume um papel essencial no acompanhamento do progresso
dos estudantes, uma vez que possibilita a identificacdo de dificuldades, a reorientacao de
estratégias pedagbgicas e a promocao da construcao do conhecimento de forma continua e
significativa. Para além de seu carater quantitativo, a avaliacao deve ser concebida como

um processo reflexivo, voltado a promoc¢ao da autonomia discente e ao aprimoramento das
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préaticas docentes. Nesse sentido, (Darsie, 1996, p. 48) enfatiza:

Entre os aspectos do processo de ensino e de aprendizagem, a avaliagao
é o que indica ter maior possibilidade de por em evidéncia seus avancos
e insuficiéncias. A avaliagdo converte-se, pois, em um campo privilegiado
para a transformagao do ensino, propiciando situagoes de reflexdo sobre
sua organizacao e efetividade (Darsie, 1996, p. 56).

A avaliacao formativa, nesse contexto, destaca-se como uma abordagem voltada
ao acompanhamento continuo do processo de aprendizagem, com foco na identificagao
de avancos, lacunas e potencialidades ao longo do percurso formativo. Diferentemente da
avaliacao somativa, que se concentra em resultados finais, a avaliacao formativa busca
subsidiar o processo de ensino com dados que orientem intervencoes pedagogicas imediatas,
visando ao aprimoramento das aprendizagens em construcao. Essa modalidade fortalece
o papel ativo do estudante, ao mesmo tempo em que amplia a funcao diagnostica da
avaliagdo (Hoffmann, 2006; Hoffmann, 2009).

Além disso, a adocao de estratégias de avaliacdo qualitativa se mostra relevante,
sobretudo em pesquisas que envolvem competéncias complexas e de natureza processual,
como ¢é o caso do Pensamento Computacional. Esse tipo de avaliagdo valoriza aspec-
tos subjetivos da aprendizagem, como o raciocinio utilizado, os caminhos percorridos, a
capacidade de resolver problemas, e o grau de autonomia apresentado pelo estudante
(Ybarra; Soares, 2022). Assim, constitui uma abordagem complementar a avaliagdo quan-
titativa, contribuindo para uma compreensao mais ampla e aprofundada dos fenémenos

educacionais.

No que se refere ao desenvolvimento e a mensuragao das habilidades relacionadas
ao Pensamento Computacional, estudos conduzidos por Brackmann (2017) apontam
que os instrumentos avaliativos empregados nas diversas abordagens ainda carecem de
padronizacao e validacao formal. Tal lacuna compromete a confiabilidade dos resultados
obtidos, evidenciando a necessidade de aprofundamento tedrico-metodoldgico para a criagao
de ferramentas mais eficazes. O autor destaca que, para além da mera mensuracao de
desempenho, é fundamental que tais instrumentos permitam identificar lacunas no processo

de ensino e subsidiar a proposicao de estratégias pedagdgicas mais assertivas.

Corroborando essa perspectiva, Marchiori e Darsie (2021) ressaltam que a avaliacao
precisa estar integrada ao processo de ensino, com foco na promoc¢ao da aprendizagem
significativa, especialmente no que se refere as habilidades de resolucao de problemas e
pensamento critico. As autoras afirmam que instrumentos como portfélios, rubricas e
autoavaliagoes favorecem a expressao das miultiplas dimensoes da aprendizagem, sendo
particularmente adequados para avaliar competéncias cognitivas superiores, como as

envolvidas no Pensamento Computacional.
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Conforme discutido por Moura Filho (2023), a avaliagdo da aprendizagem deve ser
concebida através de um processo continuo, reflexivo e formativo. Segundo o autor, os
objetivos e critérios da avaliagdo devem ser explicitados e o professor precisa atuar como

mediador do conhecimento, promovendo a participacao ativa dos aluno.

Nesse cenario, destaca-se a necessidade de planejar situagoes de avaliacao que
estejam alinhadas aos objetivos educacionais e aos contextos reais de aprendizagem dos
alunos. Conforme Coelho (2024), a intencionalidade pedagdgica deve orientar tanto a
escolha dos instrumentos quanto dos critérios avaliativos, evitando praticas fragmentadas e
desvinculadas dos propésitos formativos da educacao. Quando bem planejada e aplicada, a
avaliagdo torna-se parte integrante do processo de ensino, contribuindo para aprendizagens

mais duradouras, significativas e contextualizadas.

Com base nessas consideragoes, optou-se pela utilizacao de pré e pds-testes como
instrumentos de avaliagao nesta pesquisa, a fim de proporcionar uma analise mais precisa e
confiavel dos resultados obtidos. A aplicacao do pré-teste possibilita a identificagdo do nivel
de conhecimento prévio dos participantes, favorecendo uma compreensao mais aprofundada
de suas dificuldades e potencialidades. Conforme ressaltado por (Lakatos; Marconi, 2017,
p. 244), “o pré-teste permite também a obtencao de uma estimativa sobre os futuros
resultados, podendo, inclusive, alterar hipoteses, modificar variaveis e a relagdo entre
elas”. Ja o pos-teste, aplicado apds a intervengao, tem como objetivo mensurar os avangos

alcangados, permitindo uma comparacao objetiva entre os dois momentos avaliativos.

Adicionalmente, a pesquisa também incorporou a utilizacdo de um questionério
como instrumento de coleta de dados. De acordo com Lakatos e Marconi (2017, p. 216),
o questionario é definido como “um instrumento de coleta de dados, composto por uma
sequéncia ordenada de perguntas que devem ser respondidas por escrito, sem a presenca
do entrevistador”. Essa metodologia favorece respostas mais refletidas e imparciais por
parte dos participantes, além de possibilitar uma andlise sistematica e organizada dos
dados obtidos.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo, apresentamos a metodologia e os materiais empregados com o
propésito de responder a questao central e aos objetivos delineados na pesquisa. A
Secao 3.1 descreve em detalhe os caminhos metodologicos adotados para a conducao do
estudo. Na Secao 3.2, caracteriza-se o contexto de realizagao da investigacao, incluindo
a descricao do publico-alvo participante. A Secao 3.3 aborda o desenvolvimento das
atividades didaticas — tanto desplugadas quanto plugadas — evidenciando sua articulacao
aos pilares do Pensamento Computacional e as competéncias previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), além de apresentar os instrumentos avaliativos utilizados
para aferir as habilidades matematicas e computacionais dos estudantes. Em continuidade,
a Secao 3.4 trata da aplicacao das atividades em sala de aula, destacando as estratégias
pedagdégicas adotadas durante a intervencao. Por fim, a Secao 3.5 expoe os métodos de
analise dos dados, com o intuito de assegurar a precisdo, a consisténcia e a validade dos

resultados obtidos.

3.1 Tipo de Pesquisa

Esta investigacao ¢é caracterizada como uma pesquisa de natureza aplicada, com
abordagem de métodos mistos (quali-quantitativa), de cunho exploratério e com elementos
experimentais. A adocao dessa tipologia se justifica pela intengao de elaborar, aplicar e
analisar atividades que integrem contetidos matematicos ao desenvolvimento do Pensamento

Computacional em uma turma dos Anos Finais do Ensino Fundamental.

Segundo Pereira (2023), a pesquisa aplicada, no ambito educacional, busca gerar
conhecimentos que tenham utilidade pratica, voltados a resolugao de problemas especificos.
Seu foco reside na transformacao da realidade educacional, seja por meio da criagao de
novas metodologias, da avaliacao de praticas e programas pedagogicos ou da implementacao

de agoes que provoquem impacto direto no cotidiano escolar.

A abordagem de métodos mistos é apropriada quando se pretende cruzar dados
quantitativos, como estatisticas e medidas objetivas, com interpretagoes qualitativas, que
consideram o contexto e as interagoes humanas (Flick, 2009). Conforme Creswell (2017),
a utilizagdo integrada de dados qualitativos e quantitativos em uma mesma pesquisa
amplia as possibilidades de anélise, permitindo uma compreensao mais rica e abrangente

do fendmeno em estudo.

A pesquisa exploratéria, de acordo com Severino (2017), tem por finalidade reu-
nir informacgoes iniciais sobre determinado objeto, possibilitando delimitar o campo de

investigagdo e mapear os elementos que compdem sua realidade. No que se refere aos
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procedimentos metodoldgicos, este estudo incorpora aspectos da pesquisa experimental,
com o objetivo de testar hipdteses e analisar relagoes de causa e efeito por meio do controle

e manipulacao de variaveis.

Nesse cenario, foram elaboradas atividades que articulam os quatro pilares do
Pensamento Computacional — decomposicao, reconhecimento de padroes, abstracao e
algoritmos — a resolucao de problemas matematicos, tendo como base os conteidos da
unidade tematica “Numeros”, conforme as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). A proposta busca investigar em que medida essas atividades contribuem para o
desenvolvimento de competéncias matematicas e computacionais em estudantes do 6° ano

do Ensino Fundamental.

3.1.1 Ftapas da Pesquisa

O desenvolvimento desta pesquisa seguiu uma sequéncia metodolégica organizada

em sete etapas, apresentadas a seguir.

Etapa 1: Levantamento bibliografico.
Realizamos um levantamento bibliografico voltado a compreensao dos fun-
damentos tedricos do Pensamento Computacional, bem como a investigagao
de praticas pedagogicas que integram essa abordagem ao ensino de Matema-
tica por meio de atividades plugadas e desplugadas, no contexto do Ensino

Fundamental.

Etapa 2: Estudo da BNCC.
Procedemos ao estudo da BNCC, com foco na area de Matemaética, a fim de
identificar possiveis articulacoes entre os pilares do Pensamento Computacional
e os objetivos de aprendizagem estabelecidos para essa disciplina. Esse mapea-
mento foi essencial para garantir a coeréncia das propostas didaticas com as

diretrizes curriculares nacionais.

Etapa 3: Defini¢do dos recursos educacionais.
Com base na BNCC, passamos a definicao dos recursos educacionais a serem
utilizados nas intervengoes, considerando tanto materiais fisicos quanto digitais
que pudessem favorecer o desenvolvimento das habilidades matematicas e

computacionais dos alunos.

Etapa 4: Selecao e elaboragao das atividades.
Um conjunto de atividades pedagdgicas foi selecionado e elaborado, sendo
planejado de forma a integrar os quatro pilares do Pensamento Computacional —
decomposi¢ao, reconhecimento de padroes, abstracao e algoritmos — a resolugao

de problemas matematicos, alinhados a unidade tematica “Numeros”.
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Etapa 5: Planejamento do experimento.
Foi realizado o planejamento do experimento, incluindo a organizacao das
aulas, a definicao da sequéncia didéatica e a construcao dos instrumentos de
coleta de dados, como os testes aplicados antes e depois das intervengoes (pré

e pos-testes) e um questionario de avaliagdo docente.

Etapa 6: Aplicagao do experimento.
Concluido o planejamento, as atividades foram aplicadas em sala de aula, per-
mitindo observar e registrar os efeitos da proposta pedagogica na aprendizagem

dos estudantes.

Etapa 7: Andlise e interpretagao dos dados.
Por fim, os dados obtidos nas diferentes fases do experimento foram organi-
zados e analisados. Isso envolveu a tabulacao e interpretacao dos resultados
dos testes diagnodsticos (pré e pds-testes), bem como a andlise qualitativa da
resposta fornecida no questionario. Essa andlise buscou identificar indicios de
desenvolvimento das habilidades matematicas e computacionais, bem como
possiveis contribui¢oes da proposta para a melhoria do processo de ensino e

aprendizagem.

3.2 Amostra

Esta pesquisa foi desenvolvida na Escola Professor Jorge de Menezes, situada na
Avenida Agamenon Magalhaes, s/n, Centro, na cidade de Sertania/PE. Inaugurada em 25
de outubro de 1945 e com inicio de funcionamento em janeiro de 1946, a escola recebeu essa
denominacao em homenagem ao Professor Jorge de Menezes, um dos primeiros docentes

da instituicao.

Criada com o objetivo de atender as demandas educacionais da comunidade local,
a escola iniciou suas atividades oferecendo o antigo curso primario. Atualmente, contempla
quatro modalidades de ensino: Ensino Fundamental (6° ao 9° ano), Educagao Especial,
Educagao de Jovens e Adultos (EJA) no Ensino Fundamental, e Ensino Médio regular/EJA.
Com um total de 839 estudantes matriculados, a escola funciona em trés turnos didrios
e atende alunos tanto do bairro onde esta localizada quanto de outros bairros e da zona

rural, sendo classificada como uma instituicao de médio porte.

Para a realizacdo desta pesquisa, foi selecionada a turma do 6° Ano C, composta
por 27 estudantes. A escolha dessa turma justifica-se pelo interesse em trabalhar com
alunos que se encontram em fase de transicdo entre os anos iniciais e finais do Ensino
Fundamental. Essa etapa escolar é marcada por uma maior receptividade a metodologias
inovadoras, bem como por uma curiosidade natural por novas formas de aprendizagem, o

que favorece a implementacao de atividades voltadas ao desenvolvimento do Pensamento
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Computacional e da capacidade de resolugdo de problemas. Considera-se, portanto, que
esse publico constitui um terreno propicio a investigacao das competéncias propostas,

permitindo uma anélise mais aprofundada dos impactos das estratégias adotadas.

As atividades foram desenvolvidas ao longo do terceiro bimestre do ano letivo de
2024, no ambito da disciplina eletiva Tecnologia e Cidadania Digital, a qual ofereceu um
ambiente favoravel a exploracao dos conceitos abordados pela pesquisa. Os encontros
ocorreram semanalmente as quintas-feiras, das 12h50 as 14h30, conforme a carga horaria

destinada a disciplina eletiva.

3.3 Instrumento de Coleta de Dados

Esta secao apresenta os procedimentos adotados para a sele¢ao das atividades di-
daticas — tanto plugadas quanto desplugadas — que compuseram a intervencao pedagogica,
destacando os critérios utilizados para sua articulacao aos pilares do Pensamento Compu-
tacional e as competéncias previstas na BNCC. Em seguida, descrevemos os instrumentos
de avaliacao aplicados ao longo da pesquisa, com énfase nos testes diagnosticos realizados
antes e apos a intervencao, os quais tiveram como propdésito avaliar o desenvolvimento
das habilidades dos estudantes durante o processo. Por fim, detalhamos o questionario
elaborado para a professora regente da turma, com o objetivo de obter dados qualitativos
acerca da efetividade das atividades propostas e de seu impacto no processo de ensino e

aprendizagem, contribuindo para uma analise mais abrangente dos resultados obtidos.

3.3.1 Selecao das Atividades Plugadas e Desplugadas

Com base nas atividades analisadas na revisao da literatura, foram propostas,
selecionadas e adaptadas atividades didaticas, tanto plugadas quanto desplugadas, com
foco no desenvolvimento do Pensamento Computacional integrado ao ensino da Matematica.
Para cada atividade, identificaram-se as competéncias da BNCC e os pilares do Pensamento

Computacional envolvidos.

A selegao considerou a acessibilidade das propostas aos estudantes, buscando pro-
mover uma aprendizagem significativa por meio de desafios adequados a faixa etaria e
ao nivel de escolaridade, que estimulassem o raciocinio légico, a criatividade e a reso-
lucdo de problemas de forma progressiva. Nas atividades desplugadas, priorizaram-se
abordagens baseadas na manipulagao de materiais concretos e na colaboracao entre os
alunos, favorecendo a construcao coletiva do conhecimento. Ja nas atividades plugadas,
utilizou-se a plataforma Scratch, proporcionando uma experiéncia pratica e interativa
de programacao, aliada a exploracao de conceitos matematicos. Essa abordagem visou
equilibrar teoria e pratica, fortalecendo os vinculos entre o Pensamento Computacional e

o ensino da Matematica, conforme preconizado pelas diretrizes da BNCC.
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3.3.2 Pré e Pos-Testes

Para a avaliacdo do processo de aprendizagem, foi elaborado um instrumento
diagnostico, disponivel no Apéndice A. Esse instrumento diagnostico foi aplicado antes
(pré-teste) e ap6s (pos-teste) a implementacao das atividades didéticas, com a finalidade
de aferir tanto os conhecimentos matematicos quanto as habilidades relacionadas ao

Pensamento Computacional.

O instrumento diagnéstico abordou contetidos da unidade teméatica “Niumeros”,
conforme as orientagdes da BNCC para o 6° ano do Ensino Fundamental, além de questoes
que envolviam raciocinio logico e resolucao de problemas. O pré-teste permitiu identificar
o conhecimento prévio dos alunos, bem como seu nivel de familiaridade com os conceitos
matematicos fundamentais. Ao término da sequéncia didatica, aplicou-se o pds-teste, com o

objetivo de avaliar possiveis avancos na aprendizagem e eventuais dificuldades persistentes.

3.3.3 Questiondrio Docente

Complementarmente, foi elaborado um questionario qualitativo direcionado a
professora regente da turma, disponivel no Apéndice B. Segundo Gil (1999), o questionério
¢ uma técnica de investigacao caracterizada pela apresentagao, por escrito, de um conjunto
variavel de perguntas as pessoas, com o objetivo de obter informagcoes sobre suas opinioes,

crengas, sentimentos, interesses, expectativas e experiéncias vivenciadas.

Neste trabalho, o questionario foi construido com o intuito de registrar as percepgoes
da professora de Matematica da turma sobre a efetividade das atividades desenvolvidas, os
desafios enfrentados durante sua aplicagdo e os impactos observados na aprendizagem dos
estudantes. A inclusao desse instrumento visou enriquecer a andlise dos dados e fornecer

subsidios para futuras intervencoes pedagogicas.

3.4 Procedimentos de Coleta de Dados

A coleta de dados foi realizada por meio de dois instrumentos principais: (i) os
testes aplicados aos alunos (pré e pos-teste), e (ii) o questiondrio respondido pela professora
da turma ao final do projeto. Os testes permitiram avaliar a evolucao dos estudantes em
relacao aos conceitos matematicos e as habilidades computacionais trabalhadas, enquanto
o questionario possibilitou o registro das percepc¢oes da docente sobre a efetividade das
atividades propostas, os desafios enfrentados e os impactos no processo de ensino e

aprendizagem.

A anélise dos dados foi conduzida por meio de uma abordagem quali-quantitativa,
combinando a interpretagao estatistica dos resultados obtidos nos testes com uma analise

descritiva das respostas ao questionario. Essa combinacao metodolégica buscou proporcio-
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nar uma compreensao mais ampla e aprofundada dos efeitos das intervenc¢oes pedagogicas

implementadas.

3.5 Analise de Dados

Os dados obtidos ao longo da pesquisa foram analisados e sistematizados por
meio de uma abordagem quali-quantitativa, que possibilitou a mensuracao objetiva dos
resultados. Esse processo permitiu identificar padroes e tendéncias no desempenho dos
estudantes, especialmente no que diz respeito a assimilagao dos conceitos matematicos e
ao desenvolvimento das habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional. Parale-
lamente, foi realizada uma mediagao ativa entre o pesquisador e os participantes, com o
intuito de oferecer suporte durante a realizagao das atividades plugadas e desplugadas,
esclarecer duvidas e mitigar eventuais dificuldades no uso do computador e da plataforma
Scratch. Essa mediacgao revelou-se fundamental para assegurar que todos os alunos pu-
dessem usufruir adequadamente dos recursos digitais e participar de forma equitativa
das propostas pedagbgicas, promovendo, assim, uma experiéncia de aprendizagem mais

inclusiva e eficaz.
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4 DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES

Com o intuito de alcangar os objetivos estabelecidos nesta pesquisa, foi elaborado,
selecionado e adaptado um conjunto de atividades didaticas, tanto plugadas quanto
desplugadas. Essas atividades foram concebidas com a finalidade de integrar conceitos
matematicos aos pilares do Pensamento Computacional, promovendo uma aprendizagem

mais significativa, interativa e alinhada as diretrizes curriculares da BNCC.

A implementacao das atividades ocorreu no contexto da disciplina eletiva Tecnologia
e Cidadania Digital, entre os dias 8 de agosto e 21 de outubro de 2024, sendo as datas
iniciais e finais reservadas para a aplicacao do pré-teste e do pds-teste, respectivamente.

Os encontros ocorriam semanalmente, as quintas-feiras, no horario das 12h50 as 14h30.

Nas Subsecoes 4.1 e 4.2, sao apresentadas as atividades desplugadas e plugadas,
respectivamente, desenvolvidas com os estudantes. Cada atividade é descrita com base em
seu planejamento e nas observacoes realizadas durante sua aplicacao. O planejamento tem
como objetivo explicitar a estrutura da proposta, a metodologia adotada e sua articulacao
tanto com os fundamentos do Pensamento Computacional quanto com os contetidos e
competéncias previstos na BNCC. As observacoes, por sua vez, visam evidenciar aspectos
do comportamento dos alunos durante a realizacao das atividades, as estratégias utilizadas

e as dificuldades identificadas.

4.1 Atividades Desplugadas

A seguir, apresentamos em detalhes um conjunto de cinco atividades desplugadas,
isto é, que nao envolvem o uso de recursos digitais. Essas atividades foram desenvolvidas e
aplicadas com o propdsito de estimular o Pensamento Computacional e reforcar conceitos
matematicos por meio de propostas ludicas e interativas. Para sua execucgao, foram
utilizados materiais escolares convencionais, como papel, lapis, régua e fichas, o que assegura
acessibilidade e viabilidade de aplicacao no contexto escolar. Ademais, as atividades foram
planejadas para favorecer a participacao ativa dos estudantes, estimulando o raciocinio

logico, a resolucao de problemas e o trabalho colaborativo.

Atividade 1: Zig Zag da Adicao e Subtracao (Machado, 2021, p. 171).
Esta atividade teve como objetivo promover o desenvolvimento do raciocinio
logico, estimular a criatividade e fortalecer a capacidade de resolugao de
problemas por meio de operac¢des matematicas com ntimeros naturais. O

plano de estudo completo estd no Anexo A.
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Contetidos matematicos: Operacoes com nimeros naturais, envol-

vendo adicao e subtracao;
Habilidades do Pensamento Computacional: Algoritmos;
Habilidades da BNCC: EFO6MAO03;

Descricao da aplicagao: A atividade foi aplicada em 15 de agosto de
2024, iniciando-se com a exposi¢ao das regras do jogo e a organizagao
dos estudantes em duplas. Cada dupla recebeu um tabuleiro, trés
dados e duas tampinhas de cores distintas. Durante a realizacao da
tarefa, observou-se elevado engajamento dos alunos, que demonstra-
ram entusiasmo e criatividade ao explorar diferentes estratégias para
alcancar os resultados esperados, conforme ilustrado na Figura 2. A
interacao entre os participantes favoreceu a socializacao do conhe-
cimento e contribuiu significativamente para o desenvolvimento do
raciocinio logico, conferindo ao processo de aprendizagem um cardter

colaborativo e significativo.

Apés a conclusao da dinamica, foi proposta uma atividade comple-
mentar com o intuito de verificar se os alunos conseguiam estabelecer
relagoes entre a logica do jogo e a resolucao de problemas matemé-
ticos. A analise das respostas indicou avancos na compreensao das
operacoes fundamentais, embora algumas dificuldades tenham sido
observadas na formulacao e justificativa dos algoritmos utilizados.
Esses achados orientaram o planejamento de intervengoes pedagbgicas

mais direcionadas as necessidades identificadas.

Figura 2 — Aplicacdo da atividade Zig Zag da Adig¢do e Subtracdo.
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Fonte: Dados da pesquisa.
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Atividade 2: Missao Matematica Espacial.
Esta atividade foi elaborada com o intuito de abordar, de forma ludica,
os conceitos de multiplicagao e divisao, tendo como pano de fundo uma
narrativa de exploracao espacial, a fim de tornar o aprendizado mais

envolvente, conforme detalhado no Apéndice C.

o Contetidos matematicos: Operagoes com numeros naturais, envol-

vendo multiplicacao e divisao;

« Habilidades do Pensamento Computacional: Decomposicao,

reconhecimento de padroes e algoritmos;
« Habilidades da BNCC: EFO6MA03, EFO6MA05 e EFO6MAO0G;

« Descrigcao da aplicagao: A atividade foi aplicada em 22 de agosto
de 2024, sendo ambientada em uma narrativa de exploragao espacial
com o auxilio de uma maquete contendo representacoes dos planetas
do sistema solar, como podemos observar na Figura 3. O objetivo
consistia em conquistar cinco planetas — Mercurio, Vénus, Terra, Marte
e Jupiter — por meio da resolucao sequencial de desafios matematicos,
sendo considerada vencedora a equipe que completasse todas as etapas
primeiro.

As missoes foram organizadas em ordem crescente de complexidade.
Para conquistar Merctrio, os estudantes resolveram multiplicagoes
simples; para Vénus, realizaram divisoes simples. A conquista da
Terra envolveu a resolucao de problemas com multiplas etapas; Marte
exigiu a identificacao de padroes em operagoes de multiplicacao; e,
por fim, Jupiter demandou tanto a identificacao de padroes quanto a

decomposicao de um problema matematico.

A turma foi dividida em quatro grupos heterogéneos — dois compostos
por cinco estudantes e dois por seis — e as missoes foram distribuidas
de forma progressiva, a fim de estimular a participacao ativa, o
raciocinio 16gico e o trabalho colaborativo. Durante o desenvolvimento
da proposta, observou-se elevado nivel de engajamento por parte dos

alunos, que demonstraram cooperacao mutua na busca por solugoes.

Ao término da atividade, as equipes azul e verde concluiram simul-
taneamente as cinco missoes. Para o desempate, foi realizado um
quiz de tabuada entre representantes das duas equipes, resultando na
vitoria da equipe verde. A experiéncia revelou-se eficaz nao apenas
para a consolidagao de contelidos matematicos, mas também para a

promocao de um ambiente de aprendizagem dinamico, participativo
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e significativo, alinhado aos principios do pensamento computacional

e as competéncias previstas na BNCC.

Figura 3 — Aplicagdo da atividade Missdo Matemdtica Fspacial.

Fonte: Dados da pesquisa.

Atividade 3: Dominé de Divisao'.
Esta atividade tem como objetivo explorar de forma ltdica e interativa a
operacao de divisao com nimeros naturais. O plano de ensino correspon-

dente encontra-se no Apéndice C.

o Contetildos matematicos: Operagdes com nimeros naturais, envol-

vendo divisao;

Habilidades do Pensamento Computacional: Reconhecimento

de Padroes e algoritmos;
« Habilidades da BNCC: EFO6MAO03;

» Descricao da aplicagao: A atividade foi desenvolvida no dia 29 de
agosto de 2024, com o objetivo de explorar o contetdo de divisao de
maneira lidica e interativa. O jogo, composto por 28 pecas, pode ser
jogado de duas maneiras: em duplas, com 14 pecgas para cada jogador,
ou em grupos de quatro, onde cada participante recebe sete pecas.
Optou-se pela formacao de grupos de quatro alunos, com o intuito de
promover maior interagao, troca de ideias e aprendizado colaborativo

entre os estudantes, como apresentado na Figura 4.

LA apresentacgao desta atividade pode ser acessada no YouTube em
https://www.youtube.com/watch?v=CNjnUShdRSM.


https://www.youtube.com/watch?v=CNjnUShdRSM
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Essa organizacao foi escolhida também para garantir que cada aluno
lidasse com um numero reduzido de pegas, o que facilitou a concentra-
¢ao e a andlise das divisoes propostas em cada rodada do jogo. Dessa
forma, os alunos puderam reforcar suas habilidades em divisao de
maneira envolvente, ao mesmo tempo em que desenvolveram estraté-
gias para alcangar a vitéria no jogo, estimulando, assim, o raciocinio

logico e a cooperacao entre os participantes.

Figura 4 — Aplicacdo da atividade Dominé de Divisdo.

Fonte: Dados da pesquisa.

Atividade 4: Avangando com o resto (Machado, 2021, p. 166).
Esta atividade tem como proposito desenvolver a habilidade de calcular
divisdes e multiplicagdes, em um ambiente lidico, identificando as divisoes
exatas e inexatas, compreendendo a representagao do resto na divisao. No

Anexo A, o plano de ensino é apresentado.
o Contetidos matematicos: Operacoes com nimeros naturais, envol-
vendo divisao e multiplicacao;
+ Habilidades do Pensamento Computacional: Algoritmos;

o Habilidades da BNCC: EFO6MAO3;

o Descricao da aplicagao: Na atividade aplicada no dia 26 de setem-
bro de 2024, a turma foi organizada em duplas com o intuito de avaliar

o nivel de compreensao de cada aluno sobre o conteido de divisao.
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Antes do inicio do jogo, realizamos uma breve revisao teérica dos
termos relacionados a divisao (dividendo, divisor, quociente e resto),
com o objetivo de garantir que todos os alunos compreendessem esses
conceitos fundamentais. Para reforcar a compreensao, solicitamos que
alguns alunos se dirigissem ao quadro para resolver exemplos praticos,
o que facilitou a fixacao dos conceitos e assegurou a participagao ativa

de todos os estudantes.

Com o intuito de tornar as regras do jogo mais claras e acessiveis,
escolhemos uma dupla para realizar a primeira rodada enquanto os
demais alunos observavam a dindmica do jogo. Apods essa demonstra-
¢ao, a turma foi dividida em duplas, sendo distribuidos um tabuleiro,
dois dados e duas fichas para cada grupo, para que pudessem iniciar
a atividade. Durante o desenvolvimento do jogo, circulamos pela sala,
observando o desempenho de cada dupla e oferecendo apoio pontual,
o que nos permitiu identificar o nivel de entendimento dos alunos em
relacao ao conteido de divisao. Esse acompanhamento possibilitou a
realizagdo de intervengbes pedagogicas quando necessario. Além disso,
a interacao entre os alunos ao longo do jogo favoreceu o aprendizado
colaborativo, promovendo discussoes sobre estratégias para resolver
as divisoes e consolidando o raciocinio légico. A Figura 5 mostra a

aplicacao da atividade.

Figura 5 — Aplicagdo da atividade Avangando com o resto.

Fonte: Dados da pesquisa.
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Atividade 5: Bingo Matematico®.
A atividade visa desenvolver estratégias de calculo mental por meio de
uma atividade lidica e interativa. No Apéndice C, encontra-se disponivel

o plano de ensino.

o Contetildos matematicos: Operagdes com nimeros naturais, envol-

vendo adi¢ao, subtragao, multiplicagao e divisao;

 Habilidades do Pensamento Computacional: Decomposicao,

algoritmos e reconhecimento de padroes;
« Habilidades da BNCC: EFO6MA03 e EFO6MA04;

o Descrigao da aplicagao: A atividade foi realizada no dia 17 de
outubro de 2024, por meio da aplicacao de um Bingo Matemaético,
com o objetivo de revisar contetiidos relacionados as operagoes basicas,
com énfase nos conceitos de multiplicacao e divisao, como ilustrado na
Figura 6. As cartelas utilizadas continham resultados de célculos, e os
alunos, a medida que resolviam as questoes propostas, identificavam

€ marcavam os numeros Correspondentes.

Durante a atividade, observou-se que os alunos apresentaram maior
agilidade na resolucao de divisdes por dois quando a pergunta era
formulada como “Qual é a metade do numero?”, evidenciando a
importancia da mediacao didatica na facilitacdo da aprendizagem. A
dindmica favoreceu a interacao entre os estudantes, que colaboraram
entre si na resolucao dos desafios e demonstraram crescente confianca
a medida que avancavam no jogo. O carater ludico do bingo contribuiu
significativamente para o engajamento da turma, tornando o processo

de aprendizagem mais leve, motivador e significativo.

Além de reforcar contetidos matematicos, a atividade também pro-
moveu o desenvolvimento de habilidades associadas ao Pensamento
Computacional. A decomposicao foi trabalhada quando os alunos di-
vidiram os problemas em etapas menores, como ao identificar relagoes
entre divisao e metade. O reconhecimento de padrdes emergiu na
identificagdo de regularidades nas operagoes matematicas, permitindo
maior agilidade nos célculos. Ja a formulagao de algoritmos esteve
presente na organizagao sequencial de passos para a resolucao das

operagoes, evidenciando o uso de raciocinio logico estruturado.

Dessa forma, o Bingo Mateméatico mostrou-se uma estratégia didatica

eficaz tanto para a consolidacao de conhecimentos mateméaticos quanto

2 A apresentacio desta atividade pode ser acessada no YouTube em https://youtu.be/v-

bbfLSZFN87si=1mAXmlnmJtPVPxLn.


https://youtu.be/v-bbfLSZFN8?si=1mAXm1nmJtPVPxLn.
https://youtu.be/v-bbfLSZFN8?si=1mAXm1nmJtPVPxLn.
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para o estimulo ao pensamento critico e a resolu¢ao de problemas em

um ambiente colaborativo e motivador.

Figura 6 — Aplicagdo da atividade Bingo Matemdtico.

Fonte: Dados da pesquisa.

4.2 Atividades Plugadas

A seguir, apresentamos em detalhes as duas atividades plugadas, ou seja, aquelas
que fazem uso de recursos digitais, desenvolvidas com a turma. Para a realizacdo dessas
propostas, utilizamos a plataforma Scratch®, uma linguagem de programacao visual com
interface simples , acessivel, online e gratuita, que permite a criacao de projetos interativos
de forma intuitiva, voltada ao publico infantojuvenil. Seu uso facilita a introducao de
conceitos computacionais e matematicos de maneira lidica e envolvente, contribuindo

para o desenvolvimento do pensamento logico e criativo dos alunos.

Atividade 1: Calculando a idade no Scratch®.
Esta atividade teve como objetivo explorar a habilidade de construcao de

algoritmos. O plano de ensino correspondente estd disponivel no Apén-
dice C.

» Contetidos matematicos: Construgao de algoritmo envolvendo a
operacao de subtragdo com nimeros naturais;

» Habilidades do Pensamento Computacional: Algoritmos;

« Habilidades da BNCC: EFO6MA04;

e Descricao da aplicacao: A atividade foi realizada no dia 12 de

setembro de 2024, no laboratério de informética da escola, com o

3 https://scratch.mit.edu/
4 A apresentacao desta atividade pode ser acessada no YouTube em
https://youtu.be/cDH7B6S90J07si=2eS85EiiShd4QtQo.


https://scratch.mit.edu/
https://youtu.be/cDH7B6S9oJo?si=2eS85EiiShd4QtQo
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objetivo de integrar conteiidos matematicos ao desenvolvimento do
Pensamento Computacional por meio de uma proposta plugada, como
apresentado na Figura 7. Por ser o primeiro contato dos alunos com
o Scratch, foi proposta uma atividade introdutéria: programar um
personagem para calcular a idade do usuario. Devido a quantidade
limitada de computadores, os alunos foram organizados em duplas ou

trios, estimulando o trabalho colaborativo.

A atividade iniciou-se com a pergunta “O que € mecessario para
calcular a idade de uma pessoa?”, a qual os alunos responderam pron-
tamente, identificando o ano de nascimento e o ano atual como dados
essenciais. A partir disso, foram apresentados os blocos de codigo do

Scratch e a construcao do programa foi realizada coletivamente.

Ao longo da atividade, os alunos demonstraram entusiasmo e en-
gajamento, especialmente ao verem o personagem interagir com os
comandos programados. Mesmo aqueles com dificuldades iniciais
progrediram ao perceberem como pequenas modificagoes nos blocos
impactavam o comportamento do projeto. A proposta se mostrou
eficaz tanto no reforco de conceitos matematicos, como a subtragao,
quanto na introducao de nogoes basicas de programagao, promovendo

raciocinio logico, criatividade e cooperagao.

Figura 7 — Aplicagdo da atividade Calculando a idade no Scratch.

Fonte: Dados da pesquisa.

Atividade 2: Algoritmo PAR ou IMPAR (Machado, 2021, p. 214).
Esta atividade teve como objetivo trabalhar a distingdo entre ntimeros pares
e impares por meio da construcao algoritmo através do desenvolvimento

de um programa interativo. O plano de ensino detalhado é apresentado no
Anexo A.
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Contetidos matematicos: Construcao de algoritmo para mostrar

se um numero ¢ par ou impar;
Habilidades do Pensamento Computacional: Algoritmos;
Habilidades da BNCC: EFO6MAO04;

Descricao da aplicagao: A atividade foi desenvolvida no dia 19
de setembro de 2024, no laboratério de informatica, com foco na
integracdo entre conceitos matematicos e habilidades do Pensamento
Computacional, utilizando o Scratch (Figura 8).

Antes de iniciar a programacao, foram realizados questionamentos
para verificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre o tema. As
respostas evidenciaram diferentes estratégias de identificagdo, como
observar o ultimo digito, realizar divisdes por dois ou contar nos dedos.
Uma das respostas, que mencionava o uso do resto da divisao por dois,
foi utilizada como ponto de partida para explicar o funcionamento do
algoritmo a ser desenvolvido.

A proposta consistia em programar um personagem que solicitasse
um numero ao usuario e, utilizando o operador de resto, identificasse
se o numero era par ou impar. A atividade foi orientada passo a passo,
permitindo aos alunos compreenderem a logica envolvida. Durante a
programacao, os estudantes testaram diferentes valores e observaram o
comportamento do c6édigo, o que favoreceu a consolidacao do conceito
matematico e o desenvolvimento de habilidades como raciocinio logico,

abstragao e criagao de algoritmos.

Figura 8 — Aplicacdo da atividade Algoritmo Par ou Impar.

Fonte: Dados da pesquisa.
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5 RESULTADO E DISCUSSOES

Neste capitulo, sao apresentados e discutidos os resultados do estudo desenvolvido.
Na Secao 5.1, apresentamos uma andlise quantitativa dos dados obtidos nos pré e pos-
testes, com o objetivo de avaliar o impacto das intervengoes propostas. Por fim, na Se¢ao
5.2, realizamos uma analise qualitativa das percepgoes da professora sobre as atividades

realizadas.

5.1 Andalise dos Pré e Po6s-Testes

Para avaliar o impacto da aplicacao das atividades plugadas e desplugadas, foram
consideradas as notas obtidas nos pré e pos-testes. Ambos os testes continham o mesmo
conjunto de questoes, o que possibilitou uma analise consistente do nivel de compreensao dos
alunos em relacao as quatro operagoes com numeros naturais, antes e apos as intervengoes.
Os testes, compostos por 10 questoes, abordaram os contetidos do 5° Ano do Ensino
Fundamental conforme a BNCC, incluindo representacao de fragoes, sequéncias numeéricas,
formas geométricas, resolucao de problemas com multiplicagao e divisao, e calculo de area,

conforme apresentado no Apéndice A.

O pré-teste foi aplicado no dia 8 de agosto de 2024, com o objetivo de diagnosticar o
conhecimento prévio dos alunos. A aula teve inicio com uma breve apresentagao do projeto,
destacando seus objetivos e sua relevancia. Neste dia participaram da aplicacao do pré-teste
23 alunos. Embora muitos tenham considerado o teste facil, foram observadas dificuldades
na interpretacao de problemas envolvendo multiplicacao e divisao, especialmente na
escolha do calculo adequado. Esses resultados evidenciam a necessidade de fortalecer o
entendimento conceitual das operacoes e propor estratégias pedagogicas que articulem

raciocinio logico e pratica.

No dia 21 de outubro de 2024, foi aplicado o pds-teste com o objetivo de avaliar
o progresso dos alunos apods a realizagao das atividades plugadas e desplugadas. Nessa
ocasiao, estiveram presentes 17 alunos. Foram utilizadas as mesmas questoes do pré-teste,
o que permitiu uma comparagao direta e precisa dos resultados, evidenciando o impacto

das intervencoes no desenvolvimento das habilidades dos estudantes.

A turma era composta por 27 alunos, todos participantes das atividades ao longo
do processo. No entanto, apenas 17 realizaram tanto o pré-teste quanto o pods-teste,
constituindo a amostra considerada para analise. Essa limitacao de participantes nos testes
se deve a fatores como auséncias pontuais e imprevistos no dia das aplicagoes. Entretanto,
apesar da reducao no numero de participantes, essa amostra mostrou-se suficiente para

oferecer indicios relevantes sobre o impacto das atividades no processo de aprendizagem.
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A Tabela 1 apresenta as notas obtidas pelos estudantes nos dois momentos avalia-

tivos.

Tabela 1 — Notas obtidas pelos alunos no pré e pds-testes.

Aluno Pré-teste Pos-teste

Al 9,0 9,0
A2 4,0 6,0
A3 6,0 10,0
A4 4,0 9,0
A5 7.0 10,0
A6 7.0 7.0
AT 8,0 10,0
A8 5,0 8,0
A9 7.0 10,0
A10 10,0 9,0
All 9,0 10,0
A12 8,0 9,0
Al3 8,0 5,0
Al4 10,0 10,0
Al5 9,0 10,0
A16 6,0 9,0
A17 10,0 10,0

Fonte: Dados da pesquisa.

As notas obtidas no pré-teste e no pos-teste compoem os dados quantitativos do
estudo. Nesse contexto, as atividades plugadas e desplugadas sdo definidas como varidveis
independentes, enquanto as notas dos testes representam as variaveis dependentes. Para
realizar os calculos desta pesquisa, foi utilizado o software R!. A Tabela 2 apresenta um
resumo dos dados descritivos, incluindo o tamanho da amostra (n), a média das notas
(M) e o desvio-padrao (DP), facilitando uma andlise inicial das intervengoes realizadas
com o uso de atividades plugadas e desplugadas para integrar conceitos matematicos e

habilidades do Pensamento Computacional.

Tabela 2 — Dados descritivos das notas dos alunos nos pré e pds-testes.

Variavel dependente n M DP
Pré-teste 17 747 1,97
Pos-teste 17 8,88 1,54

Fonte: Dados da pesquisa.

A distribuicao das notas dos alunos nos pré e pos-testes pode ser visualizada através
do bozplot comparativo das notas na Figura 9. O grafico de boxplot apresenta a mediana,

o intervalo interquartil e possiveis outliers, permitindo uma visualizagao comparativa

L https://www.r-project.org/.


https://www.r-project.org/
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das variacoes de desempenho entre os grupos antes e apds as intervenc¢oes com o uso de

atividades plugadas e desplugadas.

Figura 9 — Boxplot das notas dos alunos nos pré e pés-testes.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados descritivos apresentados na Tabela 2 indicam uma melhoria no desempe-
nho dos alunos apés a intervencao educacional. A média das notas aumentou de 7,47 no
pré-teste para 8,88 no pés-teste, sugerindo um impacto positivo das atividades aplicadas.
Além disso, a reducao do desvio-padrao de 1,97 para 1,54 revela uma menor dispersao
das notas no pos-teste, o que indica uma maior homogeneidade no desempenho dos alunos.
Esses resultados apontam que o uso de atividades plugadas e desplugadas contribuiram
para uma melhor assimilagao dos conceitos mateméaticos e para o desenvolvimento de

habilidades ligadas ao Pensamento Computacional.

Para verificar se a diferenca na média do pré-teste comparada a média do pos-teste
é estatisticamente significativa foi aplicado o teste t de Student pareado. Esse teste é
indicado para comparar as médias de dois conjuntos de dados dependentes, ou seja, quando
as amostras estao relacionadas entre si, como no caso dos resultados obtidos pelos mesmos
alunos antes e apés a intervencao. Um dos pressupostos para a aplicacao do teste t é que

a distribuicao das diferencas entre os pares de dados seja aproximadamente normal.

A verificagao da normalidade foi realizada por meio do teste Shapiro- Wilk, apro-
priado para amostras com menos de 50 observacoes. As hipdteses para esse teste de

normalidade sio:

e Hj: os dados seguem uma distribuicao normal;

e H; : os dados nao seguem uma distribuicao normal.
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Os resultados da aplicacao do teste de normalidade Shapiro- Wilk para a diferenca
entre as notas do pré e pés-testes foi W = 0,96557 (estatistica do teste de Shapiro- Wilk)
e o p—wvalor = 0,07372. Temos que o p — valor é maior que o nivel de significancia de
5% (0,05), logo nao ha indicios para a rejei¢ao da hipétese nula (Hy). Portanto, a diferenga

entre as notas dos pré e pés-testes seguem uma distribui¢ao normal.

Uma vez satisfeito o pressuposto de normalidade, procedeu-se a analise comparativa
entre as médias das notas obtidas no pré e no pos-teste, por meio do teste t pareado,

adotando-se um nivel de significAncia de 5% (o = 0, 05).

Com base na questao de pesquisa, foram estabelecidas as seguintes hipoteses para
a comparagao entre as médias das avaliagoes (pré e pds-testes), considerando o mesmo

nivel de significAncia de 5%:

e Hj: as notas antes do uso das atividades plugadas e desplugadas (pré-teste) sao

iguais as notas apés a utilizagao das atividades (pds-teste);

e H; : as notas antes do uso das atividades plugadas e desplugadas (pré-teste) sao

diferentes as notas ap6s a utilizacao das atividades (pds-teste).

O teste t pareado indicou uma diferenga estatisticamente significativa, com ¢(16) =
—2,9078 e p — walor = 0,01027. Como o p — valor ¢é inferior ao nivel de significAncia
adotado de 5% (a = 0,05), rejeita-se a hipdtese nula de igualdade entre as médias das
notas no pré e pos-testes. Dessa forma, aceita-se a hipotese alternativa de que ha uma
diferenca significativa entre as médias, indicando que as atividades aplicadas resultaram

em um desempenho superior.

Conforme apresentado na Tabela 2, as médias revelam que as notas no pos-teste
(M =8,88; DP = 1,57) foram superiores as do pré-teste (M = 7,47; DP = 1,97). Essa

diferenca sugere que houve melhora no desempenho dos alunos apods a intervengao.

Além da significancia estatistica, o tamanho do efeito foi analisado por meio do d
de Cohen, cujo valor foi 0, 727. De acordo com os critérios propostos por Lakens (2013),
esse valor é considerado um efeito de magnitude moderada (0,5 < d < 0, 8). Isso indica
que, embora a intervenc¢ao nao tenha provocado uma mudanca drastica, seu impacto foi

relevante e consistente, refletindo uma melhora substancial no desempenho dos alunos.

Em sintese, os resultados apontam que a intervencao teve um efeito positivo sobre
o desempenho dos alunos, comprovado tanto pela diferenca estatistica entre as médias

quanto pela magnitude do efeito observado, reforcando a eficacia da proposta adotada.
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5.2 Analise do Questionario Docente

Ao final da aplicacao das atividades, foi realizado um questionario com a professora
da turma com o intuito de compreender seu perfil docente, suas percepgoes sobre a eficacia
das atividades desenvolvidas e sua compreensao sobre o Pensamento Computacional,
apresentado no Apéndice B. Além disso, buscou-se identificar os principais desafios enfren-
tados durante a intervencao, bem como sugestoes para o aprimoramento da abordagem

pedagdgica adotada.

Quanto ao perfil docente, a professora é licenciada em Matematica e possui mais
de cinco anos de experiéncia na area. Embora nao tenha formagao especifica em tecnologia
ou informatica, relatou possuir familiaridade basica com o uso de ferramentas digitais no
contexto educacional. Destacou que, algumas vezes por semestre, busca integrar atividades
lidicas e recursos digitais as aulas de Matematica, com o objetivo de promover maior
engajamento dos alunos, facilitar a compreensao de conceitos abstratos e estimular o

pensamento critico e criativo.

Em relacao a sua percepcao sobre as atividades desenvolvidas, a professora destacou
que o uso de recursos lidicos e da plataforma Scratch teve um impacto significativo no
interesse dos alunos pela Matemética. Segundo seu relato, os estudantes tornaram-se
mais participativos e entusiasmados durante as aulas, demonstrando maior atencao e

envolvimento na resolugao de problemas envolvendo as quatro operagoes.

A docente também ressaltou o papel do Scratch na dinamizacao do ensino, favo-
recendo a compreensao de contetudos abstratos por meio da pratica. Em sua avaliagao,
a integracao entre programagao e Matematica contribuiu para uma aprendizagem mais

concreta, significativa e alinhada as necessidades dos alunos.

No que se refere a exploracao do Pensamento Computacional, a professora obser-
vou avangos significativos nas habilidades de decomposicao de problemas, identificacao
de padroes, abstragao e formulacao de algoritmos. Destacou, ainda, que as atividades
favoreceram a organizacao e a estruturacao logica das solugoes, contribuindo para maior

clareza e eficiéncia na resolugao dos desafios propostos.

Entre os desafios enfrentados durante a aplicacao, apontou dois aspectos principais:
a falta de familiaridade dos alunos com o Scratch e a heterogeneidade dos niveis de

conhecimento da turma, o que exigiu maior atencao na conducao das atividades.

Por fim, sugeriu como aprimoramentos futuros a adogao de atividades com niveis
progressivos de dificuldade, a fim de estimular os alunos a superarem desafios gradativos,
e a ampliacao da abordagem interdisciplinar, promovendo a integracao do Scratch com

outras areas do conhecimento.
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6 CONCLUSAO

O debate atual nao se trata mais de questionar a necessidade de desenvolver o
Pensamento Computacional nas escolas, mas sim de definir a melhor abordagem e a
idade ou ano escolar mais adequado para iniciar esse processo (Brackmann, 2017). Nesse
sentido, este estudo teve como objetivo analisar o impacto da utilizacdo de atividades
plugadas e desplugadas no desenvolvimento de habilidades de Pensamento Computacional

e competéncias matematicas.

As atividades plugadas, que fazem uso de recursos tecnoldgicos, se mostraram efica-
zes para o desenvolvimento das habilidades mateméaticas e do Pensamento Computacional.
No entanto, a limitacao de computadores disponiveis para todos os alunos, aliada a falta
de um espago mais amplo, imp0s desafios a implementacao plena dessas atividades. Essa
restricao dificultou a realizacao de atividades individuais e imersivas, exigindo adaptagoes
metodologicas, como o trabalho em grupos e o revezamento no uso dos dispositivos, para

garantir a participacao equitativa dos estudantes no processo de aprendizagem.

As atividades desplugadas, que nao requerem o uso de recursos tecnoldgicos,
demonstraram-se uma alternativa eficaz para a escola onde o estudo foi realizado, especial-
mente diante das limitagdes de infraestrutura tecnolégica. Sua implementacao possibilitou
o desenvolvimento do Pensamento Computacional e de habilidades mateméaticas por meio
de abordagens acessiveis e interativas. Além disso, essas atividades favoreceram a inclusao,
assegurando que todos os alunos pudessem participar ativamente do processo de aprendiza-
gem, independentemente da disponibilidade de dispositivos digitais, promovendo um ensino
mais equitativo e adaptavel a realidade escolar. Contudo, é fundamental destacar que as
atividades desplugadas nao devem ser vistas como uma solucao completa para o ensino.
Essa abordagem, embora valiosa, ndo abrange todos os fundamentos da Computagdao nem

proporciona uma experiéncia totalmente pratica na area (Brackmann, 2017).

A efetividade das atividades implementadas foi evidenciada por meio de uma analise
estatistica, na qual se compararam as notas dos alunos antes e depois das intervengoes,
utilizando pré e pos-testes. Os dados obtidos revelaram uma melhoria significativa no
desempenho dos estudantes, indicando o impacto positivo das atividades na assimilacao

dos conceitos trabalhados.

Os resultados da pesquisa demonstraram que as atividades aplicadas contribuiram
significativamente para o desenvolvimento das habilidades dos alunos, proporcionando
um aprendizado mais dindmico e eficiente. Além disso, observou-se que a combinacao de
abordagens plugadas e desplugadas favoreceu uma experiéncia de ensino mais atrativa,

ampliando o engajamento dos estudantes e facilitando a construgao do conhecimento.
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Os achados deste trabalho estdo em sintonia com o relato de Ferreira et al. (2018),
que evidenciou, no Ensino Médio, o potencial das atividades plugadas e desplugadas
para desenvolver o Pensamento Computacional e engajar os alunos. Ambos os estudos
demonstram que, mesmo com recursos limitados, é possivel promover aprendizagens
significativas por meio de estratégias que estimulam o raciocinio légico e a resolucao de

problemas no ensino de Matematica.

Essas respostas também corroboram as contribuigoes tedricas apresentadas por
Souza, Dias e Santos (2019), que destaca o Pensamento Computacional como uma me-
todologia eficaz no desenvolvimento de habilidades como raciocinio légico, resolugao de
problemas e construgao de algoritmos no contexto educacional. A aplicacao de atividades
plugadas e desplugadas evidenciou que tais praticas, fundamentadas nos principios da
Ciéncia da Computagao, promovem uma aprendizagem mais significativa e integrada
aos conteudos matematicos, confirmando a relevancia do Pensamento Computacional no

Ensino Fundamental, conforme discutido na Sec¢ao 2.3.

Apesar das descobertas positivas, este estudo apresenta limitagoes que devem ser
consideradas. A amostra restrita a uma tnica turma do 6° Ano e o periodo relativamente
curto de intervengao podem ter influenciado a extensao dos efeitos observados. Recomenda-
se que pesquisas futuras ampliem o nimero de participantes e a duragao das atividades,
além de explorar outras unidades tematicas da Matematica para verificar a generalizacao
dos resultados. Investigar também a formagcao continuada dos professores para a aplicacao
do Pensamento Computacional pode contribuir para a consolidacao dessa abordagem no

curriculo escolar, em consondncia com a sugestao de Farias et al. (2022).

Os resultados alcancados evidenciam que o desenvolvimento do Pensamento Compu-
tacional contribui diretamente para o cumprimento das competéncias gerais e especificas da
BNCC no ensino de Matematica. Conforme destacado na fundamentacao teoérica, a BNCC
enfatiza a importancia do raciocinio logico, da resolucao de problemas e do uso consciente
da tecnologia, elementos que foram promovidos pelas atividades aplicadas. Dessa forma,
a inclusao de atividades plugadas e desplugadas representa uma inovagao significativa
no campo da Educacdo Matematica. Essas abordagens diversificadas possibilitam um
ensino mais dinamico, interativo e participativo, tornando a aprendizagem mais envolvente
e acessivel para os alunos. Além disso, ao integrar diferentes estratégias pedagogicas,
essas atividades estimulam o raciocinio légico, a criatividade e a resolucao de problemas,

contribuindo para um ensino mais eficaz e alinhado as demandas do século XXI.



o1

REFERENCIAS

BARBOSA, L. L. S.; MALTEMPI, M. Matemaética, Pensamento Computacional e BNCC:
desafios e potencialidades dos projetos de ensino e das tecnologias na formacao inicial de
professores. Revista Brasileira de Ensino de Ciéncias e Matematica, v. 3, n. 3,
2020. Citado na pagina 14.

BARBOSA, L. M. Aspectos do Pensamento Computacional na Construcao
de Fractais com o software GeoGebra. Dissertacao (Mestrado) — Instituto de
Geociéncias e Ciéncias Exatas, Universidade Estadual Paulista, Rio Claro, 2019. Citado
na pagina 25.

BARBOSA, L. M.; SILVA, R. S. R. Sobre pensamento computacional na construcao de
um Tridngulo de Sierpinski com o GeoGebra. Pesquisa e Debate em Educacgao, v. 9,
n. 1, p. 537-559, 2019. Citado na pagina 25.

BARROS, T. T. T.; REATEGUI, E. B.; TEIXEIRA, A. C. Avaliando uma formacao
em pensamento computacional com atividades plugadas criadas no scratch. Revista
Tecnologias Educacionais em Rede (ReTER), n. 3, p. €¢2/01-17, out. 2021. Citado
na pagina 21.

BELL, T. et al. Computer science unplugged: School students doing real computing
without computers. New Zealand Journal of applied computing and information
technology, v. 13, n. 1, p. 2029, 2009. Citado na pagina 20.

BELL, T.; WITTEN, I. H.; FELLOWS, M. Computer Science Unplugged:
... Off-line Activities and Games for All Ages (draft). 1998. Disponivel em:
https://classic.csunplugged.org/. Acesso em: 02 mai. 2025. Citado nas paginas 20 e 25.

BELL, T.; WITTEN, 1. H.; FELLOWS, M. Computer Science Un-

plugged: Ensinando Ciéncia da Computagao sem o uso do com-
putador. Salvador: Computer Science Unplugged, 2011. Disponivel em:
https://classic.csunplugged.org/documents/books/portuguese/ CSUnplugged Teachers-
portuguese-brazil-feb-2011.pdf. Acesso em: 05 mai. 2025. Citado na pagina

20.

BRACKMANN, C. P. Desenvolvimento do Pensamento Computacional através
de atividades desplugadas na Educagao Basica. Tese (Doutorado) — Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), 2017. Citado nas paginas 13, 20, 22, 26 e 49.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia: Ministé-

rio da Educagao (MEC), Secretaria de Educagao Bésica, 2018. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF 110518 versaofinal _site.pdf.
Acesso em: 02 mai. 2025. Citado nas paginas 13, 14, 17, 18, 19 e 23.

BRASIL, Ministério da Educagdo. Computagao na Educagao Basica - Complemento
a BNCC. Brasilia: MEC, 2022. Citado na pagina 25.

CABRAL, M. V. A. et al. Metodologias Ativas E Tecnologia: Explorando A Integragao
Na Educacao. Revista Contemporanea, v. 3, n. 5, p. 4251-4269, 2023. Citado na
pagina 20.


https://classic.csunplugged.org/
https://classic.csunplugged.org/documents/books/portuguese/CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-2011.pdf
https://classic.csunplugged.org/documents/books/portuguese/CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-2011.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

REFERENCIAS 52

CIEB. Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computagao. Sao Paulo: Centro
de Inovagao para a Educagao Bésica, 2018. Disponivel em: https://curriculo.cieb.net.br/.
Acesso em: 02 mai. 2025. Citado na pagina 24.

CIVIERO, P. A. G.; FERREIRA, R. K. Sociedade do Algoritmo ea Educacao Matematica
Critica. Bolema: Boletim de Educacao Matematica, SciELO Brasil, v. 38, p. 1-19,
2024. Citado na pagina 13.

COELHO, I. M. W. S. Desenvolvimento e avaliacdo de produtos educacionais na
pés-graduacao profissional em ensino: metodologias e desafios emergentes. Revista
Ensino em Debate, v. 2, p. 1-20, nov. 2024. Citado na pagina 27.

CRESWELL, J. W. Projeto de Pesquisa: Métodos qualitativo, quantitativ e
misto. Porto Alegre: Artmed, 2017. Citado na pagina 28.

DANTAS, T. Matematica: reformas curriculares (PCN’s). Goiania: Brasil
Escola, 2025. Disponivel em: https://brasilescola.uol.com.br/matematica/matematica-
reformas-curriculares-pcns.htm. Acesso em: 03 mai. 2025. Citado na pagina

16.

DARSIE, M. M. P. Avaliacao e aprendizagem. Cadernos de Pesquisa, n. 99, p. 47-59,
1996. Citado nas paginas 25 e 26.

DIAS, A. M. M. et al. Metodologias ativas e tecnologias na educagao. LUMEN ET
VIRTUS, v. 15, n. 42, p. 7110-7123, 2024. Citado nas paginas 20 e 21.

DIAS, M. de O. A Sociedade Brasileira de Educacao Matematica e o processo de
construgao da o da Base Nacional Comum Curricular. Praxis & Saber, Scielo, v. 11, 08
2020. ISSN 2216-0159. Citado na pagina 17.

D’AMBROSIO, U. A matematica como prioridade numa sociedade moderna. Dialogia,
v. 4, p. 3144, abr. 2008. Citado na pagina 16.

FARIAS, M. F. B. N. et al. Pensamento Computacional e o Ensino de Matematica: um
relato sobre as percepgoes de estudantes de um curso de formagao de professores. Revista

Novas Tecnologias na Educacgao, v. 20, n. 1, p. 409-418, ago. 2022. Citado na pagina
50.

FERREIRA, M. A.; COUTINHO, A. E. V. B.; COUTINHO, B. G. Pensamento
Computacional e o Ensino de Matematica no Brasil: Um Mapeamento Sistematico.
Revista Novas Tecnologias na Educacgao, v. 18, n. 2, 2020. Citado na péagina 23.

FERREIRA, M. A. et al. Introdugao ao Pensamento Computacional no Ensino Médio:
Um Relato de Experiéncia. In: Anais do V Congresso Nacional de Educagao. Recife,
PE: Realize Editora, 2018. v. 5, n. 1. Citado na péagina 50.

FLICK, U. Introdugao a Pesquisa Qualitativa. 3. ed. Porto Alegre: Artmed, 2009.
Citado na pagina 28.

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. Sao Paulo: Atlas, 1999. Citado
na pagina 32.


https://curriculo.cieb.net.br/
https://brasilescola.uol.com.br/matematica/matematica-reformas-curriculares-pcns.htm
https://brasilescola.uol.com.br/matematica/matematica-reformas-curriculares-pcns.htm

REFERENCIAS 53

GREBOGY, E. C.; SANTOS, I.; CASTILHO, M. A. Computagao desplugada no Ensino
Fundamental I: Um mapeamento sistematico de literatura. In: Anais do Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educagao. Recife: Sociedade Brasileira de Computagao
— SBC, 2021. v. 32, n. 1, p. 953-964. Citado na pagina 20.

HOFFMANN, J. M. Avaliar para promover: As setas do caminho. Porto Alegre:
Mediagao, 2006. Citado na pagina 26.

HOFFMANN, J. M. Avaliacao Mediadora: uma pratica em construgao da
pré-escola a universidade. Porto Alegre: Mediacao, 2009. Citado na pagina 26.

LAET, L. E. F. et al. A integracao de tecnologia, novas metodologias, curriculo e
interatividade no processo de ensino-aprendizagem. Revista Ilustracao, v. 4, n. 6, p.
207-216, nov. 2023. Citado na pagina 20.

LAKATOS, E. M.; MARCONI, M. d. A. Fundamentos de Metodologia Cientifica. 8.
ed. Sao Paulo: Atlas, 2017. Citado na pagina 27.

LAKENS, D. Calculating and reporting effect sizes to facilitate cumulative science: a
practical primer for t-tests and ANOVAs. Frontiers in psychology, Frontiers Media SA,
v. 4, p. 863, 2013. Citado na pagina 47.

MACHADO, J. A. C. Pensamento Computacional integrado & Matematica: uma
proposta de atividades de estudo para o 6° ano do Ensino Fundamental II.
Dissertagao (Mestrado) — Universidade Federal de Santa Maria, Santa Maria, 2021.
Citado nas paginas 13, 34, 38, 42 e 78.

MARCHIORI, S. T.; DARSIE, M. M. P. Avaliacao da aprendizagem matemética no
primeiro ano do Ensino Médio de uma escola da rede publica estadual de Mato Grosso:
entre a teoria e a realidade. Research, Society and Development, v. 10, n. 14, p.
0-14, out. 2021. Citado na pagina 26.

MARTINHAGO, A. et al. Computacao desplugada no ensino de bancos de dados na
educacao superior. In: Anais do Workshop sobre Educagcao em Computacgao.
Brasilia: Sociedade Brasileira de Computacao — SBC, 2014. v. 22, n. 1, p. 21-29. Citado
na pagina 21.

MESTRE, P. et al. Pensamento Computacional: Um estudo empirico sobre as questoes
de matematica do PISA. In: Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacgao. Maceid: Sociedade Brasileira de Computagao — SBC, 2015.
v. 4, n. 1, p. 1281. Citado na pagina 23.

MORAES, J. C. P. d.; PEREIRA, A. L. Analise de competéncias especificas na BNCC de
Matematica, indicios para abordagem metodolégica e afastamentos dos PCN. Revista
Valore, v. 6, p. 955-967, jul. 2021. Citado na pagina 16.

MOREIRA, M. A.; MASINI, E. A. F. Aprendizagem significativa: a teoria de
David Ausubel. 1. ed. Sao Paulo: Moraes, 1982. Citado na pagina 14.

MOURA FILHO, R. C. Avaliacao da aprendizagem: principios e perspectivas. 1.
ed. Iguatu: Quipa Editora, 2023. Citado na pagina 27.



REFERENCIAS 54

OLIVEIRA, J. Integracao entre Matematica e Pensamento Computacional na BNCC:
Propostas e Desafios Educacionais. Somma: Revista Cientifica do Instituto Federal
do Piaui, v. 11, p. 1-13, abr. 2025. Citado na pagina 14.

PAPERT, S. Mindstorms: Children, Computers and Powerful Ideas. New York:
Basic Books, 1980. Citado na pagina 21.

PEREIRA, A. Pesquisa Pratica e Pesquisa Aplicada em Educacao: Reflexoes
epistemo-metodolédgicas. Revista Educagao e Cultura Contemporanea, v. 20, p.
1-25, out. 2023. Citado na péagina 28.

RESNICK, M. Learn to Code, Code to Learn. 2013. Disponivel em:
https://www.edsurge.com/n/2013-05-08-learn-to-code-code-to-learn. Acesso em:
02 mai. 2025. Citado na pagina 25.

RODRIGUEZ, C. et al. Pensamento Computacional: transformando ideias em jogos
digitais usando o Scratch. In: Anais do Workshop de Informatica na Escola. Macei6:
Sociedade Brasileira de Computagao — SBC, 2015. v. 21, n. 1, p. 62-71. Citado na pagina
21.

SANTOS, P.; ARAUJO, L.; BITTENCOURT, R. A mapping study of computational
thinking and programming in brazilian k-12 education. In: IEEE. 48th Annual
Frontiers in Education Conference. San Jose, California, 2018. Citado na pagina 23.

SBC. Diretrizes para ensino de Computacao na Educacao Basica. 2019. Disponivel
em: https://www.sbc.org.br/documentos-da-sbe/summary/203-educacao-basica/1220-
bncc-em-itinerario-informativo-computacao-2. Acesso em: 02 mai. 2025. Citado nas
paginas 23 e 24.

SEVERINO, A. J. Metodologia do trabalho cientifico. 2. ed. Sao Paulo: Cortez, 2017.
Citado na pagina 28.

SOUZA, D. S.; DIAS, J.; SANTOS, K. S. “Nao ligue o computador”: a Computacao
Desplugada como Estratégia Metodologica para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional na Educacao Basica — Uma Revisdo Sistematica da Literatura. Revista
Novas Tecnologias na Educagao, Porto Alegre, v. 17, n. 3, p. 427-436, 2019. Citado
nas paginas 22 e 50.

VALENTE, J. A. Integragdo do Pensamento Computacional no curriculo da Educagao
Basica: diferentes estratégias usadas e questoes de formacgao de professores e avaliacao do
aluno. Revista E-curriculum, Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo, v. 14, n. 3,
p. 864-897, 2016. Citado na pagina 25.

VICARIL R. M.; MOREIRA, A. F.; MENEZES, P. F. B. Pensamento Computacional:
Revisao Bibliografica. Porto Alegre: UFRGS/MEC, 2018. Citado na pagina 23.

WING, J. M. Computational Thinking. Communications of the ACM, ACM, New
York, v. 49, n. 3, p. 33-35, 2006. Citado na pagina 22.

WING, J. M. Computational Thinking Benefits Society.

Nova lorque: Social Issues in Computing, 2014. Disponivel em:
http://socialissues.cs.toronto.edu/index.html?p=279.html. Acesso em: 02 mai.
2025. Citado na pagina 22.


https://www.edsurge.com/n/2013-05-08-learn-to-code-code-to-learn
https://www.sbc.org.br/documentos-da-sbc/summary/203-educacao-basica/1220-bncc-em-itinerario-informativo-computacao-2
https://www.sbc.org.br/documentos-da-sbc/summary/203-educacao-basica/1220-bncc-em-itinerario-informativo-computacao-2
http://socialissues.cs.toronto.edu/index.html?p=279.html

REFERENCIAS 55

YBARRA, L. A. C.; SOARES, M. A robética e o pensamento computacional na educagao:
Uma proposta de avaliagao da aprendizagem baseada em projetos. Dialogia, n. 40, p.
1-25, abr. 2022. Citado na pagina 26.



56

APENDICE A - PRE E POS-TESTE

/ Universidade UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA CG'H'E
/ Eadustda CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E EXATAS
CAMPUS VI POETA PINTO DO MONTEIRO ﬂﬁﬂﬁgﬂﬁ,ﬁ
U Paraiba COORDENAGAOQ DE LICENCIATURA EM MATEMATICA gt et
Instrucoes:

1. Leia atentamente cada questao antes de responder;

2. Resolva as questoes utilizando os conceitos que aprendemos em sala de aula;

3. Escreva suas respostas de forma clara e organizada;

4. E fundamental que vocés respondam a esta atividade com seriedade, pois ela nos

ajudarad a entender melhor como desenvolver o nosso projeto.

1. Vocé tem um bolo e quer cortd-lo em 8 partes iguais. Qual é a fragdo representada por

cada parte do bolo?

2. Observe a sequéncia de nimeros: 3, 6, 9, 12, ** . Qual é o proximo ntimero?

a) 14

=3
—_
ot

—_
(=}

C

)
)
)
)

Q.

18

3. Pense nas formas geométricas que vocé conhece. Todas tém uma caracteristica em

comum. Qual é essa caracteristica?

a) Tém lados.

b

Sao redondas.

¢) Sao quadradas.

)
)
)
d)

Tém cores.
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4. Vocé tem 20 biscoitos e quer distribuir igualmente entre 4 amigos. Quantos biscoitos

cada amigo recebe?

5. Um jardim retangular tem 12 metros de comprimento e 9 metros de largura. Qual é a

area do jardim?

a) 108 metros quadrados

b) 96 metros quadrados

C

d

84 metros quadrados

)
)
)
) 72 metros quadrados

6. Vocé tem 5 pacotes de lapis, e cada pacote contém 8 lapis. Quantos lapis vocé tem ao

produto?

8. Se todos os alunos em uma sala tem 3 cadernos cada um, e ha 10 alunos na sala,

quantos cadernos ha no total?
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9.

10.

Descreva os passos para resolver o seguinte problema: "Vocé quer saber quantos

chocolates ha em 7 caixas, sabendo que cada caixa contém 4 chocolates."

a
b

) Multiplicar 7 por 4
)
¢) Dividir 7 por 4
)

Somar 7 e 4

d) Subtrair 4 de 7

Se vocé tem 7 grupos de 5 criancas, quantas criancas ha no total?

Continue se esforcando,

cada passo conta no seu aprendizado!



APENDICE B - QUESTIONARIO

Universidade UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA CC
/ Estadual da CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E EXATAS
CAMPUS VI POETA PINTO DO MONTEIRO ﬂmﬂﬂgggﬁx
Paraiba COORDENAGAQ DE LICENCIATURA EM MATEMATICA  grrrperurrremerrerer
Nome:
Disciplina: Turma:

SECAO 1 : PERFIL DO DOCENTE

1. Qual o seu tempo de experiéncia como professora de Matematica?

Menos de 1 ano

1 a 3 anos

Mais de 5 anos

()
()
() 3abanos
()
2. Qual a sua formagdo académica na area de Mateméatica?

() Licenciatura em Matematica
() Licenciatura em Pedagogia

() Outra formacao (especifique):

3. Vocé possui alguma formacao adicional na area de tecnologia ou informéatica?

() Sim, conclui um curso especifico (indique o curso):

() Sim, participei de oficinas ou formagoes complementares.

() Nao, nao possuo formagao adicional na érea de tecnologia.

4. Qual seu nivel de familiaridade com o uso de ferramentas digitais no ensino (ex.:

Scratch, softwares educacionais, etc.)?

() Nenhuma familiaridade

() Familiaridade bésica

99
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() Familiaridade intermedidria

() Familiaridade avancada
5. Com que frequéncia vocé costuma integrar atividades lidicas nas aulas de Matematica?

Nunca utilizo

Algumas vezes no semestre

()
() Raramente
()
()

Frequentemente

6. Com que frequéncia vocé costuma integrar atividades tecnologicas nas aulas de
Matematica?
() Nunca utilizo
() Raramente
() Algumas vezes no semestre
() Frequentemente
7. Quais sdo suas motivagdes para integrar novas metodologias, como atividades ludicas

ou o uso de tecnologias, no ensino de Matematica? (Descreva brevemente suas

principais motivagoes)

8. Voceé ja tinha uma compreensao sobre o que é o Pensamento Computacional?

() J& tinha ouvido falar sobre o termo, mas nao tinha uma compreenséao significativa.
() J& tinha ouvido falar sobre o termo e tenho uma compreensao significativa.
() Nao conhecia o termo, fui apresentada durante o projeto.

9. Como vocé avalia a importancia do Pensamento Computacional no curriculo do Ensino
Fundamental II?
() Muito importante
() Importante

() Pouco importante
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() Nao vejo importancia

10. Vocé ja tinha alguma experiéncia anterior com o uso do Scratch ou outra ferramenta

de programacao antes deste projeto?

() Sim (descreva brevemente):

SECAO 2: EXPERIENCIA COM O PROJETO
1. De que forma vocé acredita que as atividades ludicas e o uso do Scratch influenciaram
o interesse dos alunos pela matematica?

Nenhuma influéncia

()

() Influéncia minima
() Influéncia moderada
()

Influéncia significativa

2. Vocé percebeu alguma mudanca na compreensao dos alunos sobre as quatro operacoes
béasicas apds as atividades com o uso do Scratch e das atividades lidicas? Em caso

afirmativo, descreva.

3. Como vocé avalia a participacao dos alunos ao longo das atividades do projeto?

() Pouco participativos.

() Razoavelmente participativos.
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() Muito participativos.
() Extremamente participativos.
4. As atividades ludicas propostas foram eficazes para manter os alunos engajados nas
aulas?
() Sim, os alunos demonstraram grande interesse e entusiasmo.
() Sim, mas apenas em algumas atividades.
() Nao, os alunos se distraiam facilmente.
() Nao, as atividades nao eram desafiadoras o suficiente.

5. Vocé acredita que os alunos conseguiram relacionar o contetido matematico trabalhado

no Scratch e nas atividades lidicas com o contetudo tradicional? Explique.

6. Qual a sua avaliagao geral sobre o projeto?

7. Na sua opiniao, quais foram os principais desafios encontrados durante a aplicacao do
projeto?

8. Qual o seu grau de concordancia com as seguintes afirmacoes:
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Nem
Discordo Discordo concordo, Concordo Concordo
Totalmente nem totalmente
discordo

O projeto contribuiu
para um ambiente de
aprendizagem mais
colaborativo.

O projeto estimulou

a criatividade dos
alunos.

O projeto ajudou os
alunos a desenvolverem
habilidades de resolucao
de problemas.

Os alunos demonstraram
mais interesse em
matematica apds a
realizacao do projeto.
Acredito que o projeto
contribuiu para uma
visdo mais positiva da
matematica por parte
dos alunos.

9. Considerando os resultados observados, que sugestoes vocé faria para aprimorar o

projeto em futuras aplicagoes?

SECAO 3: EXPLORANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

1. Como vocé avalia o desenvolvimento das habilidades de decomposicdo de problemas
pelos alunos ao longo do projeto?
() Nao houve desenvolvimento significativo
() Pouco desenvolvimento
() Desenvolvimento moderado
() Desenvolvimento significativo
2. Em sua opiniao, as atividades realizadas ajudaram os alunos a identificar padroes nas

operacoes matematicas?
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Nao ajudaram
Ajudaram em alguns momentos

()

()

() Ajudaram frequentemente

() Ajudaram em todas as atividades

3. Com que frequéncia os alunos aplicaram a abstragao (foco nos elementos essenciais do
problema) durante as atividades do projeto?

Nunca aplicaram

Poucas vezes

Muitas vezes

Em todas as atividades

()
()
()
()

4. Vocé percebeu mudancgas no raciocinio légico dos alunos ao longo das atividades?

Nenhuma mudanca perceptivel

(
(
() Mudanca moderada
(

)
) Pequena mudanga
)
)

Mudanga significativa

5. As atividades ludicas e o uso do Scratch contribuiram para a organizacao e sequéncia

légica nas solugoes apresentadas pelos alunos?

Nao contribuiram
Contribuiram minimamente

()
()
() Contribuiram moderadamente
()

Contribuiram significativamente

Agradecemos a colaboracao e o apoio para a realizagcao do projeto!
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PLANO DE ENSINO
ATIVIDADE DE ESTUDO 1: Missdao Matematica Espacial (PC desplugado)
DISCIPLINA: | MATEMATICA | PERIODO: |6°ANO CARGA 2 h/a
HORARIA:
CONCEITOS: CONTEUDOS:
() Abstracao Operacbes com numeros naturais,
( X) Algoritmos envolvendo multiplicacdo e divisao.
( X' ) Decomposicao
( X ) Reconhecimento de padroes

OBJETIVO GERAL

Desenvolver a habilidade de calcular divisdes e multiplicagdes mentalmente, em um ambiente
Iddico, identificando propriedades das operacoes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a divisao e multiplicacdo por meio de missoes;

e Exercitar o calculo mental envolvendo a multiplicacdo e a divisao;

e Estimular o raciocinio rapido e pensamento 16gico-matematico;

e Aprofundar conhecimentos sobre o ensino de matematica por meio de jogos e provocar
reflexdes sobre como eles podem contribuir para aprendizagem e amenizar as
dificuldades na resolucao das operacdes fundamentais;

e Estimular a observagao e a concentracao ao aprender matematica com o uso dos jogos.

JUSTIFICATIVA

Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do Conjunto dos Numeros Naturais
na solucao de problemas, aprendendo assim a operar com seus simbolos e nimeros.

UNIDADE TEMATICA NUMEROS
OBJETOS DE CONHECIMENTO BNCC:
Operacgoes (adigao, subtracao,

multiplicacdo, divisdo e potenciacdo)
com numeros naturais.
Divisao euclidiana.

(EFO6MAO3)
(EFO6MA04)
(EFO6MAO5)
(EFO6MAO6).

HABILIDADES RELACIONADAS

METODOLOGIA

e Aula expositiva dialogada;
e trabalhos em grupo;
® jogos didaticos.

RECURSOS DIDATICOS

e (01 maqueta com os planetas do sistema solar;
e 20 bandeirinhas pequenas ( amarela, azul, laranja e vermelha) - cinco de cada cor;
e fichas coloridas com as missoes.

REGRAS / INSTRUCOES

1. Dividir os alunos em equipes de cinco a seis integrantes, atribuindo a cada equipe uma cor
distinta.
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2. As equipes competirdo em desafios matematicos ambientados em cinco planetas: Merctrio,
Vénus, Terra, Marte e Jupiter, cada um representando um conceito matematico especifico.

3. A dindmica do jogo funciona da seguinte forma:
Cada equipe recebe uma missao por vez e s6 pode avangar para a préxima apos resolveé-la.
Ao solucionar uma missdo, a equipe conquista o planeta correspondente e fixa sua bandeira
nele.

® A equipe que conquistar os cinco planetas primeiro serd a vencedora da competicao.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO

Antes de apresentar o jogo, conversar com o0s alunos sobre a importancia do respeito com o0s
colegas, de seguir com as regras do jogo e sobre o quanto sdo importantes as anotagoes e
registros.

A DINAMICA DE APRESENTACAO DO JOGO

Primeiramente explicar as regras, encenando uma jogada. Repetir as jogadas até que todos
tenham compreendido. Solicitar que os grupos comecem a jogar. Passar nos grupos e verificar
se ha dividas. Determinar um tempo para a turma jogar.

AVALIACAO

Observacao e andlise dos registros feitos pelos alunos.

REFERENCIA

BRASIL. Base nacional comum curricular (bncc). Brasilia-DF: Ministério da Educacao
(MEC), Secretaria de Educacao Basica, 2018.

MISSAO 01 (Tempo: 5 minutos)
Planeta 1: Mercurio — Planeta Rapido (Multiplicacao Simples)

Caracteristica: Merctirio é o planeta mais proximo do Sol e se move rapidamente ao redor
dele.

Ficha de Missao:

e Missdo: Realizar as seguintes multiplicacOes para obter o combustivel necessario para
o seu foguete.

1. 7x8 =____

2. 9x6 =__

3. 12x4=__

4, 15x5=__

5. 11 x9=__
Instrucoes:

e Resolva todas as multiplicagdes corretamente para poder decolar do Planeta 1.
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MISSAO 02 (Tempo: 7 minutos)
Planeta 2: Vénus — Planeta Nebuloso (Divisao Simples)

Caracteristica: Vénus é conhecido por sua densa atmosfera, o que dificulta a visao.

Ficha de Missao:

e Missao: Calcule as divisOes abaixo para abrir os portais espaciais para o proximo
planeta.
1. 56 +8=___
81+9=___
72+6=___
144 +12=____
100+4=____

ik N

Instrucoes:

e Complete as divisOes e avance para o proximo destino no espaco.

MISSAO 03 (Tempo: 10 minutos)
Planeta 3: Terra — Planeta Vivo (Problemas de Miltiplas Etapas)

Caracteristica: A Terra é o Unico planeta conhecido com vida e biodiversidade.

Ficha de Missao:

e Missdo: Resolvendo problemas complexos, sua equipe descobrira novos sistemas
estelares.
1. Uma nave tem 64 tripulantes e 8 compartimentos. Quantos tripulantes ha em
cada compartimento?

2. Um planeta produz 1200 toneladas de minério por ano. Se cada nave pode
transportar 150 toneladas, quantas naves sdo necessarias para transportar todo o

minério?

3. Ha 72 planetas em um sistema estelar e 9 naves para explorar. Quantos planetas
cada nave deve explorar para que todos sejam visitados igualmente?

Instrucoes:

e Resolva os problemas, mostrando o passo a passo das suas estratégias.
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MISSAO 04 (Tempo: 8 minutos)
Planeta 4: Marte - Planeta Misterioso (Reconhecimento de Padroes)

Caracteristica: Marte é conhecido por suas tempestades de poeira e terreno dificil.

Ficha de Missao:

e Missao: Identifique padroes nas operacdes de multiplicacdo para decifrar os codigos
alienigenas.
1. Observe os resultados das multiplicacdes por 5: 5x 2 =10,5x4 =20, 5x6 =
30. Qual é o padrao? Explique.

2. Considere as multiplicacoes 7x 1,7 x 2,7 x 3,7 x4, 7x 5. Qual padrdo vocé
observa? Como esse padrdao pode ajudar em outras multiplicacdes.

Instrucoes:

e Identifique e descreva os padroes encontrados nos exemplos acima.

MISSAO 05 (Tempo: 15 minutos)
Planeta 5: Jupiter - Planeta gigante (Missao final)
Caracteristica: Jupiter é o maior planeta do sistema solar, com forte gravidade.
Ficha de Missao:

e Missao: Complete o ultimo desafio matematico para garantir o sucesso da missao.

1. Resolva:9x7= g 72 =8 =

2. Um asteroide tem 180 metros de diametro. Se for dividido em 9 partes iguais,
qual o tamanho de cada parte?

3. Identifique os padrées de divisdo por9: 9x 2 =18,9x3=27,9x 4 = 36.
Explique.

4. Decomponha o problema: ¢ Uma estacdo espacial tem 6 naves, cada uma com
5 tripulantes. Se cada tripulante precisa de 3 trajes espaciais, quantos trajes sao
necessarios ao todo”?
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PLANO DE ENSINO
ATIVIDADE DE ESTUDO 2: Dominé de Divisao (PC desplugado)
DISCIPLINA: | MATEMATICA | PERIODO: |6°ANO CARGA 2 h/a
HORARIA:
CONCEITOS: CONTEUDOS:
() Abstracao Operacbes com numeros naturais,
( X) Algoritmos envolvendo divisao.
() Decomposicao
( X)) Reconhecimento de padrdes

OBJETIVO GERAL

Desenvolver a habilidade de calcular divisdes mentalmente, em um ambiente ldadico,
identificando as propriedades das operacdes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a operacdo de divisdao de forma ltdica ;

e Exercitar o calculo mental envolvendo a operacao de divisao;

e Estimular o raciocinio rapido e o pensamento 16gico-matematico;

e Aprofundar o entendimento sobre o ensino de matemética por meio de jogos,
promovendo reflexdes sobre como essas praticas podem facilitar o aprendizado e
reduzir as dificuldades nas operacdes fundamentais;

e Estimular a observacgao e a concentracao ao aprender matematica com o uso dos jogos.

JUSTIFICATIVA

Reconhecer a importancia do Conjunto dos Numeros Naturais na resolu¢ao de problemas,
aprendendo a operar com seus simbolos e valores numéricos.

UNIDADE TEMATICA NUMEROS
OBJETOS DE CONHECIMENTO BNCC:
Operacoes (adicao, subtracao,

multiplicagdo, divisdo e potenciagao)
com nliimeros naturais.
Divisdo euclidiana.

(EFO6MAO03)

HABILIDADES RELACIONADAS (EFO6MAO5).

METODOLOGIA

e Aula expositiva dialogada;
e trabalhos em grupo;
® jogos didaticos.

RECURSOS DIDATICOS

e 28 pecas de dominé personalizadas.

REGRAS / INSTRUCOES

1. Formacao dos Grupos:

e O jogo pode ser jogado em duplas ou em grupoes de quatro alunos.
e Se jogado em duplas, cada aluno recebe 14 pecas de doming.
e Se jogado em grupos de quatro alunos, cada aluno recebe 7 pecas de domino.

2. Composicao das Pecas:
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e (Cada peca de domin6 possui dois lados:
© Um lado com uma operacao de divisao (exemplo: 12 + 4).
o O outro lado com um niumero (o resultado de uma operacdo presente em outra

peca).
3. Objetivo do Jogo:

e O objetivo é encaixar todas as suas pecas corretamente antes dos adversarios,
formando uma sequéncia légica de operagdes e resultados.

4. Como Jogar:

Um jogador inicia colocando qualquer pec¢a na mesa.

O proximo jogador deve conectar uma peca que tenha o niumero correspondente ao
resultado da operacao da peca anterior ou uma peca que tenha uma operacao com
o resultado correspondente da peca anterior.

Se um jogador ndo tiver uma peca compativel, ele deve passar a vez.

O jogo continua até que um jogador coloque todas as suas pecas ou até que nenhum
jogador possa mais jogar.

5. Condicoes de Vitoria:

Ganha o jogo o primeiro jogador a se livrar de todas as pecas.
Se nenhum jogador conseguir encaixar todas as pecas e o jogo travar, vence aquele
COm menos pecas na mao.

Observacao: O jogador que errar o resultado da operacao ao colocar uma peca perde a vez e
deve remover a peca colocada.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO

Antes de apresentar o jogo, conversar com 0s alunos sobre a importancia do respeito com o0s
colegas, de seguir com as regras do jogo e sobre o quanto sdo importantes as anotagoes e
registros.

A DINAMICA DE APRESENTACAO DO JOGO

Primeiramente explicar as regras, encenando uma jogada. Repetir as jogadas até que todos
tenham compreendido. Solicitar que os grupos comecem a jogar. Passar nos grupos e verificar
se ha dividas. Determinar um tempo para a turma jogar.

AVALIACAO

Observacgao e analise dos registros feitos pelos alunos.

REFERENCIA

BRASIL. Base nacional comum curricular (bncc). Brasilia-DF: Ministério da Educacao
(MEC), Secretaria de Educacao Basica, 2018.

Lira, Gislaine Maria Aguiar. Jogo: Dominé de divisdao. 2020. Disponivel em:
https://youtu.be/CNjnUShdRSM?si=Hrp9apmdiu86J0ip. Acesso em: 17 mar. 2025.
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Pecas do Jogo: Dominé de Divisao
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PLANO DE ENSINO
ATIVIDADE DE ESTUDO 3: Bingo Matematico (PC Desplugado)
DISCIPLINA: | MATEMATICA | PERIODO: |6°ANO CARGA 2 h/a
HORARIA:
CONCEITOS: CONTEUDO:
() Abstracao Construcdo de algoritmo para calcular a
( X) Algoritmos idade do usuario.
( X ) Decomposicao
( X ) Reconhecimento de padroes

OBJETIVO GERAL

Desenvolver habilidades matematicas por meio de um jogo dindmico e interativo, promovendo
o raciocinio rapido e a diversao.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Estimular a concentracdo e o raciocinio matematico;

Desenvolver estratégias de calculo mental;

Trabalhar a socializagdo e a colaboragao entre os alunos;

Promover o reconhecimento e a aplicacdo de operacoes matematicas de forma ladica.

JUSTIFICATIVA

Estimular estratégias de calculo mental de forma lidica.

UNIDADE TEMATICA NUMEROS

OBJETOS DE CONHECIMENTO BNCC:

Operacoes (adicao, subtracao,
multiplicacdo, divisdo e potenciacdo)
com nliimeros naturais.

Divisdo euclidiana.

(EFO6MAO3)

HABILIDADES RELACIONADAS (EFO6MAO04).

METODOLOGIA

e Aula pratica dialogada;

e Atividade coletiva;

e Uso de cartelas de bingo personalizadas;

e Sorteio de operacdes matematicas para os alunos resolverem e marcarem em suas
cartelas os resultados.

RECURSOS DIDATICOS

e Cartelas de bingo;
e Fichas com operagd0es matematicas;
e L.ousa, apagador, lapis, borracha, caderno.

REGRAS / INSTRUCOES

1. Cada aluno recebe uma cartela de bingo contendo resultados de operacoes
matematicas.

2. O professor sorteia e apresenta uma operagdo matematica.

3. Os alunos resolvem o calculo mentalmente e marcam o resultado correto em suas
cartelas.
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4. Vence quem completar primeiro uma linha, coluna ou cartela cheia, de acordo com a
combinacao escolhida no inicio do jogo.
5. Registro das operacoes no caderno.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO

Explicar a importancia do respeito e do espirito esportivo entre os alunos.

Esclarecer as regras do jogo e a maneira correta de resolver os calculos.

Distribuir as cartelas e organizar os materiais.

Iniciar o sorteio e conduzir o jogo, incentivando a participacdo ativa dos alunos.

No final, premiar o(s) vencedor(es) com uma pequena lembranca ou reconhecimento

oAk

simbdlico.

AVALIACAO

e Observacdo e andlise do desempenho dos alunos na resolucdo das operacGes
matematicas;

e Registro da participacdo e do engajamento dos alunos;

e Reflexdo coletiva sobre o aprendizado e os desafios enfrentados durante o jogo.

REFERENCIA

BRASIL. Base nacional comum curricular (bncc). Brasilia-DF: Ministério da Educacao
(MEC), Secretaria de Educacao Basica, 2018.

INFORMATICA E MATEMATICA COM PROF. GUSTAVO VANIN. Bingo da Matematica
(material professor). 2016. Disponivel em:
https://voutu.be/v-bbfLSZFN8?si=1mAXm1nmJtPVPxLn. Acesso em: 01 out. 2024.

MATERIAL

A atividade foi proposta por Gustavo Vanin no seu canal do YouTube, segue as referéncias:

Canal do YouTube: INFORMATICA E MATEMATICA COM PROF. GUSTAVO VANIN.
Video: Bingo da Matematica (material professor).

Publicado: 19 de abr. de 2016.

Disponivel em: https://yvoutu.be/v-bbf.SZFN8?si=1mAXm1nmJtPVPxLn.

Acesso em: 01 out. 2024.

As cartelas do bingo e as fichas com as operacoes estao disponiveis em:

https://gustavovanin.blogspot.com/2016/04/bingo-da-matematica.html.
Acesso em: 01 out. 2024.
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PLANO DE ENSINO
ATIVIDADE DE ESTUDO 4: Calculando a idade no Scratch (PC Plugado)
DISCIPLINA: | MATEMATICA | PERIODO: |6°ANO CARGA 2 h/a
HORARIA:
CONCEITOS: CONTEUDO:
() Abstracao Construcdo de algoritmo para calcular a
( X) Algoritmos idade do usuario.
() Decomposicao
() Reconhecimento de padrdes

OBJETIVO GERAL

Desenvolver a habilidade de construcao de algoritmos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Introduzir conceitos basicos de programacao usando o Scratch.
Desenvolver o raciocinio logico e a resolucao de problemas.
Aplicar conhecimentos matematicos para calcular a idade de uma pessoa a partir do
ano de nascimento.
e Estimular a criatividade e o trabalho em equipe.

JUSTIFICATIVA

Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo para a resolucao de
problemas com o uso do software Scratch.

UNIDADE TEMATICA NUMEROS
OBJETOS DE CONHECIMENTO BNCC:
Operacoes (adicao, subtracao,

multiplicacdo, divisdo e potenciagdo)
com numeros naturais.
Divisdo euclidiana.

(EFO6MAO3)

HABILIDADES RELACIONADAS (EFO6MA04).

METODOLOGIA

e Aula pratica dialogada;
e Trabalhos individual, em dupla ou trio;
e Atividade utilizando o computador.

RECURSOS DIDATICOS

e Computadores,
e Software Scratch.

REGRAS / INSTRUCOES

1. Construir um algoritmo para calcular a idade do usuério;
2. Criar uma variavel para efetuar o pedido acima.
3. Inserir um palco e um ator para interagir com o usuario.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO
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1 - Antes de apresentar o jogo, conversar com os alunos sobre a importancia do respeito com
os colegas, de seguir com as regras do jogo e sobre a importancia das anotacoes e registros.

2 - Essa atividade requer conhecimentos prévios sobre os Comandos do Scratch.

A DINAMICA DE APRESENTACAO DO JOGO

1. Perguntar aos alunos: "Vocés sabem em que ano nasceram?" e "Como podemos
calcular a idade de alguém a partir do ano de nascimento?".

2. Chegar a formula basica: Idade = Ano Atual - Ano de Nascimento.

3. Apresentar o Scratch como uma ferramenta para criar programas interativos e explicar
que usaremos a plataforma para fazer esse calculo automaticamente.

4. Criar um novo projeto no Scratch.
5. Adicionar um personagem que ira interagir com o usuario.
6. Inserir blocos de perguntas e respostas:
a. Usar o bloco "Pergunte e espere" para solicitar o ano de nascimento.
b. Armazenar a resposta em uma variavel chamada "Ano de Nascimento".
c. Usar o bloco "Pergunte e espere" para solicitar o ano atual.
d. Armazenar a resposta em uma variavel chamada "Ano Atual".
7. Calcular a idade:
a. Criar uma variavel chamada "Idade".

b. Usar o bloco "Definir Idade para (Ano atual - Ano de Nascimento)".

8. Mostrar o resultado:

a. Utilizar o bloco "Diga (mensagem) por (tempo) segundos" para exibir a
idade calculada.

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.

REFERENCIA

BRASIL. Base nacional comum curricular (bncc). Brasilia-DF: Ministério da Educacao
(MEC), Secretaria de Educacao Basica, 2018.
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CODIGO DA ATIVIDADE “CALCULANDO A IDADE NO SCRATCH”
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ANEXO A - PLANOS DE ENSINO

Atividades propostas por Machado (2021)

Atividades de estudo 1 e 2: Pensamento Computacional Desplugado

Atividade de estudo 9: Pensamento Computacional Plugado
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PLANO DE ENSINO
ATIVIDADE DE ESTUDO 1: Avancando com o resto (PC desplugado)
. CARGA
PERIODO DISCIPLINA EIXO HORARIA
o < PENSAMENTO
6° ANO MATEMATICA COMPUTACIONAL 1 h/a
NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA
(X) Basico (X) Basico
ESCOLA () Intermedidario PROFESSOR () Intermedidrio
() Avancado () Avancado
() Abstracao
CONCEITOS (X) Algoritmos
() Decomposicao
() Reconhecimento de padroes
CONTEUDO:
Operacdes com nimeros naturais, envolvendo divisdao e multiplicacdo.
OBJETIVOS:

Desenvolver a habilidade de calcular divisdes e multiplicacdes mentalmente, em um
ambiente lidico, identificando as divisdes exatas e inexatas, compreendendo a representacao
do resto na divisdo.

Objetivos Especificos:

- Praticar a divisdao por meio de jogos.

- Exercitar o cdlculo mental envolvendo a multiplicacdo e a divisdo (exata e nao

exata) compreendendo a representacdo dos restos.

- Estimular o raciocinio rapido e pensamento l6gico-matemadtico.

- Aprofundar conhecimentos sobre o ensino de matemdtica por meio de jogos e provocar

reflexdes sobre como eles podem contribuir para aprendizagem e amenizar as dificuldades na
resolucdo das operagoes fundamentais; e

- Estimular a observacao e a concentragdo ao aprender matemadtica com o uso dos jogos.

JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do Conjunto dos Nimeros Naturais

na solucdo de problemas, aprendendo assim a operar com seus simbolos e nimeros.

UNIDADE TEMATICA | NUMEROS

BNCC:

Operacdes (adi¢do, subtragdo, multiplicacdo, divisao e

OBJETOS DE

CONHECIMENTO
potenciacdo) com nimeros naturais Divisdo euclidiana.

HABILIDADES BNCC:
RELACIONADAS (EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam

célculos (mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com
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nimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

(EFOSMAO08) Resolver e elaborar problemas de multiplicagio e
divisdo com nimeros naturais e com nimeros racionais cuja
representacdo decimal é finita (com multiplicador natural e
divisor natural e diferente de zero), utilizando estratégias
diversas, como cdlculo por estimativa, cdlculo mental e

algoritmos.

METODOLOGIA
- Aula expositiva dialogada;
- Trabalhos em grupo;

- jogos diddaticos

RECURSOS DIDATICOS
Para cada partida (dois grupos):

1 tabuleiro;
2 dados;
2 fichas (marcadores) sendo uma de cada cor.

REGRAS/INSTRUCOES

1. Definir qual grupo comeca o jogo no “par ou impar”. Sabendo que, para cada tabuleiro,
podem participar dois grupos ou 2 jogadores.

2. Cada grupo recebe um marcador colorido (tampinha, ficha, etc) e deve jogar
alternadamente seu marcador. Ao iniciar o jogo, os dois marcadores devem ser posicionados
no “inicio” que corresponde a casa com o n° 39.

3. Para movimentar o marcador, cada grupo (ou jogador), na sua vez jogard os dois dados,
somando os resultados obtidos e efetuando a divisdo, cujo dividendo é o numero da casa
onde se encontra o marcador e o divisor € a soma obtida no jogo dos dados. Em seguida,
andard com o seu marcador tantas casas quanto forem o resto da divisdo. Se o resto for
ZERO, mantém o marcador no mesmo lugar.

4. O grupo que, na sua vez, efetuar um calculo errado e o erro for apontado pelo grupo
adversdrio, perde a vez de jogar.

5. Ganha o grupo que primeiro alcancar a casa FIM.

6. Para alcancar a casa FIM, a equipe deverd obter o nimero no resto da divisao, igual a

quantidade exata das casas para chegar até a casa FIM, sem ultrapassa-la. Se houver excesso,
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deve manter o marcador na casa onde estiver.

7. Se um dos grupos tiver o marcador na casa TCHAU e o concorrente ja estiver com o seu
marcador passado por essa casa, 0 jogo encerra-se e a vitoria ¢ do grupo que ja havia passado
por essa posi¢dao. Caso contrdrio, o adversdrio continua jogando até que ultrapasse a casa

TCHAU.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO

Antes de apresentar o jogo, conversar com os alunos sobre a importancia do respeito com os
colegas, de seguir com as regras do jogo, dificuldades em atender as regras e sobre o quanto
sdo importantes as anotacoes e registros.

Importante reforcar, brevemente, os nomes: divisor, dividendo, quociente ¢ resto. E se for o
caso, revisar no quadro o método da divisao.

Reforcar o que € uma divisdo exata e inexata.

pividendo <= 13 | 2 "> dividor
resto <:1 4 C— > quociente

D=dxq+r

A DINAMICA DE APRESENTACAO DO JOGO

Primeiramente explicar as regras no quadro negro ou lousa, realizando algumas jogadas. Em
seguida, jogar com um grupo para que os demais alunos fiquem em volta, observando e
aprendendo a jogar. Repetir as jogadas até que todos tenham compreendido.

Solicitar que os grupos comecem a jogar.

Passar nos grupos e verificar se ha dividas.

Determinar um tempo para a turma jogar.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DO JOGO

Apos o jogo, reunir os alunos em duplas e entregar a cada uma, as seguintes atividades,
solicitando sempre o registro.

Dialogar com a turma as seguintes questoes:

1. Quais estratégias de cdlculo mental vocés utilizardao para saber calcular o valor da divisao e
descobrir o resto? (Aqui serd possivel descobrir as diferentes estratégias que cada grupo ird
desenvolver para avangar na partida)
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2. No inicio do jogo € melhor obter restos menores ou maiores? Por qué?

3. Observamos a primeira rodada do jogo.

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

16 33

15 20 |23 |24 |17 |89 | 11 | 43 [ FIM 18

92 43 85

97 36 |25 |88 |19 | 0 | 4231 34|77 30

50

37 |28 [ 4176|2026 [@D)[GO)[ 35 [32] 30 m

a. Qual a possivel soma dos nimeros dos dados (o divisor) para que a equipe VERDE

parasse na casa 277

b. Qual a possivel soma dos niimeros dos dados (o divisor) para que a equipe VERMELHA

parasse na casa 307

4. Numa segunda rodada do jogo, a marcacao da equipe VERDE ficou conforme abaixo:
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2114536855 60 a7 1213847122

16 33

15 202324178011 [as[Fm ]| [18

92 43 85

97 36 2588 [19] 0 [a2]31[3a] 7730

50

(67)| 28 [ 4176 [20 [ 26 [ 27 [BO)[ 35 | 32 [ 39 m

a. Qual a possivel soma dos nimeros dos dados (o divisor) para que a equipe VERDE

parasse na casa 377

b. Qual o valor do divisor da préxima jogada da equipe VERMELHA, para que o seu

marcador ultrapasse a equipe VERDE e pare na casa 507

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

6. A equipe que estiver na casa 43 para vencer o jogo, poderd quer que resultado na soma dos

dados?

AVALIACAO

Realizar uma plendria para discutir as questdes e sanar as possiveis dividas dos
Alunos, se ainda houver.

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 2: Jogo do Zig Zag da adicao e subtracao
(PC desplugado)

. CARGA
PERIODO DISCIPLINA EIXO HORARIA
o ¢ PENSAMENTO
6° ANO MATEMATICA COMPUTACIONAL 1 h/a
NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA
(X) Basico (X) Basico
ESCOLA () Intermedidrio PROFESSOR () Intermediario
() Avancado () Avancado
() Abstracao
CONCEITOS (X) Algoritmos
() Decomposicao
() Reconhecimento de padroes
CONTEUDO:
Operacdes com nimeros naturais, envolvendo adi¢ao e subtracao.
OBJETIVOS:

Desenvolver o raciocinio légico, estimular a criatividade e a capacidade de resolver as
atividades propostas.

Objetivos Especificos:

- Aprofundar conhecimentos sobre o ensino de matemdtica por meio de jogos e provocar
reflexdes sobre como eles podem contribuir para aprendizagem e amenizar as dificuldades na
resolucao das operacdes fundamentais;

- Estimular a observagdo e a concentra¢io ao aprender matematica com o uso dos jogos;

- Empregar as estratégias e regras dos jogos para resolver as opera¢des fundamentais;

- Possibilitar o desenvolvimento de estratégias pelos alunos na obtencdo de resultados
satisfatorios na realizacdo das operagdes fundamentais; e

- Oportunizar atividades aos alunos que os levem a despertar o interesse pelo raciocinio

l6gico,

JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do Conjunto dos Numeros Naturais

na solugdo de problemas, aprendendo assim a operar com seus simbolos e nimeros.

UNIDADE TEMATICA NUMEROS

BNCC: Operacoes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo,
OBJETOS DE pers ¢ ¢ pICEs

divisdo e potenciacdo) com ndmeros naturais Divisdo
CONHECIMENTO

euclidiana.
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BNCC:

(EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que
HABILIDADES

envolvam cadlculos (mentais ou escritos, exatos ou
RELACIONADAS

aproximados) com ndmeros naturais, por meio de

estratégias variadas, com compreensdo dos processos neles

envolvidos com e sem uso de calculadora.

METODOLOGIA

- Aula expositiva dialogada;
- Trabalhos em grupo;

- jogos didéaticos

RECURSOS DIDATICOS:

Materiais:

- Tabuleiro;

- Marcadores de cores diferentes, que pode ser tampinhas de garrafas pets de cores diferentes
ou revestidas, para cada jogador ou duplas; ou fichas coloridas, impressas ou de qualquer
outro material.

- Trés dados;

- Lapis e folha para célculos.

O Tabuleiro (pode se produzido livremente pelo professor ou pelos alunos), conforme o

exemplo a seguir:

CHEGADA
2/9/7/4/ 68 7|5|9
5/4/3/8/9(1/25|4
8/7/6/3/5/4/9/2|7
6/2/5/7/8|7/,6|4|3
8/7/3|6/4(1/2/5]|1
2/4/8/5/9|7/6/8|5
7/3/2/1/5(4/5|7|3
5/8/(7/2/8|7/,6|9|8
8/4/5/6/7|3/6/5|2
2/8(1/8|10/7|9 4|5
7/5/6/9/4/2/8/1|3

PARTIDA

INSTRUCOES/REGRAS:
1 - Cada aluno terd um marcador (tampinha, ficha, etc.) que serd colocado na linha de partida
(linha de partida do tabuleiro), sendo que o objetivo do jogo € ser o primeiro a alcancar a linha

de chegada.
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2 - A ordem para o inicio do jogo deve ser decidida pelo grupo (uma boa dica é cada
participante jogar os 3 dados e quem tirar a maior soma iniciard). Cada jogador colocard seu
marcador na linha de partida.

3 - Para iniciar, o primeiro jogador lancard os trés dados. Os trés nimeros obtidos com o
lancamento dos dados podem ser somados e/ou subtraidos em qualquer ordem, desde que
forme um ndmero que esteja na linha seguinte da linha da partida. Como por exemplo, se

saisse a seguinte sequéncia nos dados:

, e , 0 jogador pode obter os seguintes resultados:
142+43=6; 3-2+1=2; 3-1+2=4; 3-2-1=0, etc.
4 - Neste caso, o jogador poderd por seu marcador sobre o nimero 2, 4 ou 6. O nimero O
(zero) ndo aparece no tabuleiro.
5 - Na sequéncia, respeitando sempre a ordem combinada pelo grupo, os jogadores se revezam
lancando os trés dados e repetindo o0 mesmo procedimento.
6 - Cada jogador podera movimentar apenas uma casa em cada jogada, para frente, para trés,
para os lados ou em diagonal. Nao podendo ocupar qualquer casa que ja esteja marcada.
Dica: se o objetivo € chegar na linha de chegada, as melhores jogadas sdo para frente ou para
a diagonal.
7 — No caso de, apés a jogada dos dados, ndao houver nimeros possiveis para realizar o
movimento ou a resolucdo esteja errada, o jogador passa a vez ao outro grupo € o seu

marcador fica aonde esta.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO

Antes de apresentar o jogo, conversar com os alunos sobre a importancia do respeito com 0s
colegas, de seguir com as regras do jogo, dificuldades em atender as regras e sobre o quanto
sdo importantes as anotacoes e registros.

Este jogo abre possibilidades de organizar a classe em duplas, grupos com quatro alunos cada
(podendo ser dupla contra dupla) ou grupos com trés alunos.

A inten¢d@o na aplicacdo deste jogo nas turmas do sexto ano é de formar grupos com quatro
alunos para jogar dupla contra dupla, possibilitando assim maior socializacdo e cooperacao

entre os alunos.

A DINAMICA DE APRESENTACAO DO JOGO
Primeiramente explicar as regras no quadro negro ou lousa, realizando algumas jogadas. Em

seguida, jogar com um grupo para que os demais alunos fiquem em volta, observem e
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aprendam a jogar. Repetir as jogadas até que todos tenham compreendido.

Solicitar que os grupos comecem a jogar. E que cada dupla faca as anotagdes de suas jogadas
na folha para célculos.

Passar nos grupos e verificar se ha davidas. Se for necessario jogar com o grupo que ainda ndo
tenha compreendido.

Determinar um tempo para a turma jogar.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DO JOGO
Apoés o jogo, reunir os alunos em duplas e entregar a cada uma, as seguintes atividades,

solicitando sempre o registro.

1. Qual uma sequéncia de nimeros poderia sair nos dados, para avancar a casa 8?7 Que

operacao seria possivel realizar?

UOU

2. Ao iniciar 0 jogo, quais os nimeros que poderiam cair nos dados para subir para as casas 6,

9 ou 4? Que operagdes poderiam usar?

80,0

3. Se nos dois dados cairem respectivamente os nimeros 4 e 3, que outro nimero

poderia cair no terceiro dado para avangarmos as casas de nimero 6 e 8?

Apresente os cdlculos.
[ o o ) ( L J ) [ ]
L
e o L J

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

DU
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Avaliacao:

Observagdo e andlise dos registros feitos pelos alunos.
Realizar uma plendria para discutir as questdes e sanar as possiveis dividas dos

alunos.
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PLANO DE ENSINO
ATIVIDADE DE ESTUDO 9: Algoritmo PAR ou IMPAR (PC plugado)
. CARGA
PERIODO DISCIPLINA EIXO HORARIA
o ¢ PENSAMENTO
6° ANO MATEMATICA COMPUTACIONAL 2 h/a
NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

() Basico () Basico

ESCOLA (X) Intermedidario PROFESSOR (X) Intermediario
() Avancado () Avancado
() Abstracao

CONCEITOS (X) Algoritmos

() Decomposicao
() Reconhecimento de padrdes

CONTEUDO: Construcio de algoritmo para mostrar se um nimero é par ou fmpar.

OBJETIVOS:
Desenvolver a habilidade de construcao de algoritmos.
Objetivos Especificos:

| - Praticar a habilidade de algoritmo usando o computador.

. - Estimular o raciocinio, o pensamento l6gico-matematico, a observagao e a concentracao ao
aprender matemdtica com o uso do computador.

- Utilizar o software Scratch para adquirir conhecimentos em algoritmos.

JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo para a resolucdo de

problemas com o uso do software Scratch.

UNIDADE ,
. NUMEROS
TEMATICA
BNCC: Fluxograma para determinar a paridade de um ndmero
OBJETOS DE
natural. Multiplos e divisores de um nimero natural. Nimeros
CONHECIMENTO )
primos e compostos.
BNCC:
(EFO6MAO04) Construir algoritmo em linguagem natural e
HABILIDADES
representd-lo por fluxograma que indique a resolucdo de um
RELACIONADAS
problema simples (por exemplo, se um nimero natural qualquer é
par).
METODOLOGIA

- Aula pratica dialogada;
- Trabalho em individual ou em dupla;

- Atividade utilizando o computador.
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- Internet (se desejar)

- Versao Off-line do Software Scratch caso nao tenha internet.

RECURSOS DIDATICOS
- Computadores; e

- Software Scratch.

INSTRUCOES
1 — Construir um algoritmo para definir se um nimero é PAR ou IMPAR.
2 — Criar uma varidvel para efetuar o pedido acima.

3 — Insira um palco e um ator para interagir com o usudrio.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DA ATIVIDADE

1 - Antes de apresentar a atividade, conversar com os alunos sobre a importancia do respeito
com os colegas, de seguir com as regras da atividade, dificuldades em atender a atividade e
sobre 0 quanto sao importantes as anotacodes e registros.

2 — Essa atividade requer de conhecimentos prévios sobre os Comandos do Scratch.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DA ATIVIDADE
Para a atividade abaixo, insira um palco e um ator.
Faca com que o ator interaja com o usudrio solicitando que informe algum nimero e que fale

a resposta.

1) Construir um algoritmo para definir se um niimero é PAR ou IMPAR.

AVALIACAO

Observacdo e andlise dos registros feitos pelos alunos.
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 9: Algoritmo PAR ou IMPAR (PC plugado)

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA A ATIVIDADE
Primeiramente, inserimos um ator e a chamamos de professora e inserimos um fundo chamado

palco, simbolizando uma sala de aula.

(W P - Alividade de estudo - EFOBMAO4 - Algoritmo; /e @@

p—— =

X:62 y -180 4

Alores Novo ator: € / &l 3

=~ i
Palco

2 panos de fundo

Colocamos a opg¢ao de pressionar a barra de espaco para apagar tudo:

quando a teda espago for pressionada

Criamos uma varidvel, x, clicando no bloco laranja (Varidveis) e depois em Criar uma varidvel.

Criar uma variavel

Criar uma lista

al - J

Nova Variavel

Nome da variavel

@ Paratodos os atores (O Para este ator apenas

OK Cancelar

OK! Agora ja estamos prontos para realizar o algoritmos solicitado.

Escolhemos a letras “a” para quando pressionada executar o algortimo.
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Como saber se um ntimero € par ou impar? Simples, né!

Se dividirmos o nimero por 2 o resto for ZERO, entdo o nimero é PAR, caso contrdrio o
nimero é [MPAR.

Opa!! Entdo, teremos aqui uma CONDICIONAL.

entdo

Se o resto da divis@ao do numero informado for Zero, entao € par, sendo é impar.
Agora, basta montarmos o algoritimo.
Maios a obra!

Um exemplo de comandos em blocos pode ser o seguinte:

quando a teda espago for pressionada

apague tudo

quando a teda 3 for pressionada

e S S Informe um nimero Natural CRC U SR s =Y

Ul \Vamos ver se o numero que voce digitou € PAR ou IMPAR! 5T 9 segundos
LEERE T Se eu dividir por 2 o resultado sera.... Ko NS | 9 por 9 segundos
pense m por e segundos

LFW Entdo o numero informado & PAR i 9 segundos

L "FY Entdo o numero informado € IMPAR 5T e segundos

Observe que o seguinte:
No bloco azul, pergunte, foi digitado uma frase. Assim como nos blocos, pense e diga, na cor
roxa.

Ao ser informado o numero dé um ENTER.

Tela da atividade com uma resposta:
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(M} P - Atividade de estudo - EFOBMAO4 - Algoritmo f [ @@

Entiao o numero
informado é PAR

X: 240 ¥: -180 |4




