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RESUMO

A recente inclusdo do Pensamento Computacional no documento da Base Nacional
Comum Curricular na area da Matematica, nos incentiva a pensar em estratégias para
inserir essa abordagem em sala de aula. Nesse sentido, com base na teoria construtivista
de Jean Piaget, esse trabalho apresenta uma investigacao sobre as possiveis contribuicdes
da aplicagdo de uma sequéncia de atividades no desenvolvimento do Pensamento
Computacional e no desempenho dos estudantes na resolugdo de problemas matematicos
que envolvam o objeto de conhecimento divisdo euclidiana. As intervengdes foram
realizadas em quatro turmas de 6° Ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal
de Chapecd-SC, totalizando 13 horas-aula em cada turma. Para coleta de dados, foram
utilizados dois questionarios, aplicados antes e apds as intervencdes, bem como um diario
de bordo elaborado pela pesquisadora, incluindo observacdes e falas dos estudantes
durante a aplicacdo das atividades. A andlise dos dados foi realizada seguindo a
metodologia da analise de contetdo de Bardin (1977) por meio de categorias previamente
definidas. Os resultados obtidos enfatizam melhoras significativas no desempenho dos
estudantes na resolucédo de problemas matematicos relacionados a divisdo euclidiana e no
uso dos pilares de decomposicédo, reconhecimento de padr@es, abstracdo e algoritmo do
Pensamento Computacional.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Atividades Desplugadas, Matemaética,
Divisdo Euclidiana.



ABSTRACT

The recent inclusion of the term Computational Thinking in the new document on the
Brazilian National Curricular Common Base in the fields of Mathematics in Elementary
School allows us to think about strategies to work towards using this approach in the
classroom. In this sense, based on Jean Piaget's constructivist theory, this work presents
an investigation on the possible contributions of the application of a sequence of activities
using an unplugged approach in the development of Computational Thinking, as well as
in the students' performance to solve mathematical problems that involve the object of
knowledge in the Euclidean division. The interventions were carried out in four 6th grade
groups of Elementary School at a school in the city of Chapeco-SC, totaling 13 lesson
time in each group. For data collection, two questionnaires were used, applied before and
after the interventions, as well as a logbook prepared by the researcher, including
observations and speeches by the students during the application of the activities. Data
analysis was carried out following Bardin's (1977) content analysis methodology through
previously defined categories. The results obtained show significant improvements in the
performance of students in solving mathematical problems related to the Euclidean
division, and also in the use of the pillars of Computational Thinking.

Keywords: Computacional Thinking, unplugged activities, math, euclidean division.
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INTRODUCAO

Muito se tem discutido a respeito da utilizacdo de atividades que envolvam
“Pensamento Computacional” (PC) em sala de aula. Um dos motivos para essa discusséo
é a recente inclusdo dessa abordagem no documento da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) que norteia a elaboracéo dos curriculos escolares da Educacédo Infantil, Ensino
Fundamental e Médio.

Apesar do debate sobre esse assunto ser bem recente, pesquisas envolvendo a
possibilidade da implementagdo de contetidos relacionados com a computacdo em sala de
aula vem sendo realizadas hd muito tempo. Seymour Papert e Cynthia Solomon em seu
trabalho “Twenty things to do with a computer” publicado no ano de 1972 ja
relacionavam alguns conceitos do Pensamento Computacional com a sala de aula, porém,
foi apenas em 2006, com a publicagdo do artigo “Computacional Thinking” de Jeannette
M. Wing que esse termo se popularizou (WING, 2006).

Na literatura é possivel constatar duas abordagens distintas para trabalhar o
Pensamento Computacional em sala de aula, a abordagem conhecida como plugada que
envolve a utilizacdo de recursos computacionais para 0 seu desenvolvimento e a
abordagem desplugada, que ndo envolve o uso de recursos tecnologicos para sua
aplicacdo, em que o estudante utiliza materiais, como por exemplo, papel, lapis e caneta,
sendo essa Ultima abordagem o foco dessa pesquisa.

Como professora da rede municipal de ensino da cidade de Chapecé ha quatro
anos e conhecendo a realidade dos laboratdrios de informatica das escolas (onde em sua
maioria ndo ha computadores suficientes devido a quantidade de estudantes por turma,
além da Internet ndo ser de qualidade) optou-se por realizar essa pesquisa utilizando-se a
abordagem desplugada. Para isso, desenvolveu-se uma sequéncia didatica, utilizando
atividades que relacionassem os pilares do PC com os conteidos matematicos presentes
no curriculo escolar do municipio de Chapec6, mais especificamente a divisdo euclidiana.

Outro ponto decisivo para a escolha da questdo que norteou essa pesquisa foi
relacionado ao desempenho dos estudantes na resolucao de exercicios que envolvessem
o0 conteudo de divisao euclidiana. Como professora atuante em turmas de 6° Ano desde
2015, foi possivel estabelecer algumas observacfes em relacdo ao desempenho dos
estudantes que saem dos anos iniciais e chegam ao 6° Ano. Uma dessas observaces, esta
relacionada ao elevado grau de dificuldade que parte dos estudantes encontram ao

resolver problemas que envolvam a divisao euclidiana, e que por esse motivo, se frustram,
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pois passam a acreditar que ndo sdo capazes e fazem com que a Matematica se torne um
obstaculo, deixando de ser algo prazeroso.

De acordo com as proposicdes anteriores estabeleceu-se o seguinte objetivo geral:
Analisar qualitativamente, as possiveis contribuicdes que o uso de atividades desplugadas
apresenta para os estudantes no desenvolvimento do PC, bem como, na aprendizagem do
objeto de conhecimento diviséo euclidiana.

Para alcancgar o objetivo geral da pesquisa definiu-se alguns objetivos especificos:

Analisar o protagonismo dos estudantes durante a realizacdo das atividades,
investigando o desenvolvimento das habilidades de autonomia, criatividade e
pensamento critico.

e Identificar, através de um questionario inicial, as principais dificuldades
encontradas pelos estudantes na resolucdo de problemas matematicos envolvendo
0 objeto de conhecimento divisdo euclidiana, bem como investigar possiveis
concepcdes pré-existentes dos estudantes com o PC;

e Elaborar e aplicar uma sequéncia de atividades utilizando uma abordagem
desplugada que relacione os pilares do PC com o objeto de conhecimento de
divisdo euclidiana;

e Realizar uma andlise comparativa entre o desempenho dos estudantes nos
questionarios aplicados referentes ao desenvolvimento do PC e também na
aprendizagem do objeto de conhecimento divisao euclidiana;

No capitulo 1 foi desenvolvida uma revisdo sistematica da literatura de modo a
verificar as pesquisas e trabalhos ja realizados relacionando PC de maneira desplugada
com objetos de conhecimento matematicos.

Para fundamentar teoricamente o trabalho, utilizou-se a teoria construtivista de
Jean Piaget que relaciona as novas ideias que sdo apresentadas ao estudante com
informacdes e conceitos que ele ja conhece, ressignificando a sua aprendizagem. Além
disso, as atividades pensadas e elaboradas para a sequéncia didatica ttm como principio
0 estudante no centro do processo de aprendizagem, sendo que o professor trabalharia
apenas como um mediador do conhecimento, sendo essa uma abordagem defendida pelo
construtivismo. Todas as teorias que fundamentaram a pesquisa foram apresentadas no
capitulo 2.

No capitulo seguinte, foi descrita a metodologia utilizada, detalhando o objeto da

pesquisa, a caracterizacdo do publico, os métodos utilizados para a realizagdo das



15

atividades de intervencao, bem como a descri¢do dos materiais coletados para analise dos
dados. Nesse capitulo, ainda, foram elencadas as categorias, que nortearam a analise dos
dados obtidos durante e ao final da aplicacdo da sequéncia didatica.

O capitulo 4 aborda o desenvolvimento e aplicacdo de atividades que apresentam
uma possibilidade de integracdo do PC simultaneamente ao desenvolvimento do objeto
de conhecimento de divisdo euclidiana. No capitulo 5 foram detalhados os resultados e
discussdes dos dados obtidos através dos questionarios inicial e final. Por fim, o capitulo

6 apresenta as consideracg6es finais.
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1. REVISAQO SISTEMATICA DA LITERATURA

Entre as etapas fundamentais de uma pesquisa, encontra-se o estudo detalhado de
trabalhos que vém sendo desenvolvidos por outros pesquisadores, relacionados ao tema
ao qual se pretende pesquisar, como forma de nortear e delimitar os objetos a serem
pesquisados. Nesse sentido, o presente capitulo apresenta uma revisdo sistematica acerca
de trabalhos desenvolvidos nos ultimos anos cuja tematica engloba o uso do PC em aulas
de Matematica, através de atividades desplugadas.

Uma revisdo bibliogréfica sistematica de acordo com Botelho et al. (2011) pode
ser subdividida em quatro métodos, sdo eles: Meta analise, revisao sistematica, revisdo
qualitativa e revisdo integrativa. Tomando como base 0s objetivos dessa pesquisa, optou-
se por desenvolver uma revisao sistematica integrativa.

O processo de realizagdo de uma revisdo sistematica integrativa deve seguir
algumas etapas que de acordo com Botelho et al. (2011) sdo:

e 1%etapa: Identificacdo do tema e selecdo da questao de pesquisa

e 2% etapa: Estabelecer critérios de inclusdo e exclusdo

e 3 etapa: Identificacdo dos estudos pré-selecionados e selecionados
e 4%etapa: Categorizacgdo dos estudos selecionados

e 5S%etapa: Andlise e interpretacdo dos resultados

e 6°%etapa: Apresentacdo da revisao/sintese do conhecimento

Levando em consideracdo as etapas estabelecidas, optou-se por dividir o
desenvolvimento dessa revisdo sistematica em trés momentos de modo a conseguir
melhores resultados:

1° momento: Identificacdo da necessidade da pesquisa e desenvolvimento de um
protocolo para sua realizacao. Neste protocolo estdo inclusos:

e Formulacdo do problema;

e Questbes que norteardo a revisao sistematica;

e Bases de dados utilizadas para o processo de busca;

e Critérios de inclusdo e exclusao dos trabalhos encontrados.

2° momento: Destinado a avaliacdo de qualidade dos trabalhos encontrados nas
bases de dados, ou seja, através de coleta de dados seréa realizada uma analise geral quanto
a abordagem dos trabalhos de modo a atender as questdes de pesquisa propostas

inicialmente.
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3° momento: Composto pelos resultados da pesquisa. Nessa etapa, ocorrera a
sistematizacdo dos trabalhos encontrados, os quais serdo analisados criteriosamente de
acordo com cada questdo e critérios de pesquisa propostos e sera realizado um panorama

com os resultados da pesquisa sistematica realizada.

1.1 QUESTOES DE PESQUISA

Para a realizacdo dessa revisdo sistematica, inicialmente, utilizando-se de
palavras-chave como “pensamento computacional”, “matematica” e “desplugada”, foi
realizada uma busca priméria de trabalhos relacionados com o0 assunto dessa pesquisa,
que possibilitou analisar os estudos ja realizados sobre o tema, além de identificar as
possiveis contribuicdes que podem ser realizadas sobre a relacéo entre PC e 0 ensino de
Matematica, fator que foi decisivo para determinar o problema central e 0s objetivos que
nortearam essa pesquisa.

Como o objetivo dessa pesquisa € realizar uma andlise das possiveis contribuicdes
que o uso de atividades desplugadas apresenta para os estudantes, no desenvolvimento do
PC, bem como, na aprendizagem do objeto de conhecimento divisao euclidiana, algumas
questBes de pesquisa foram elaboradas de modo a contribuir na analise dos trabalhos para
essa revisdo, sdo elas:

e Qual o pablico-alvo ao qual se destinou as atividades realizadas?

e Quais o0s contetdos de Matematica abordados nas atividades
desenvolvidas?

e Como as atividades desplugadas foram realizadas no componente
curricular de Matemaética?

e Foi possivel identificar uma melhora no desempenho dos estudantes no
componente curricular de Matematica apos desenvolvimento das

atividades?

1.2 BASES DE DADOS UTILIZADAS, CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO

Como base bibliografica para a elaboragéo da revisdo sistematica optou-se pela
analise de artigos, teses e dissertagdes publicadas em a@mbito nacional no periodo de

Janeiro de 2013 até Abril de 2020, que envolvessem o tema Pensamento Computacional
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(PC) por meio da utilizacdo de atividades desplugadas como ferramenta para auxiliar o
ensino de conteudos matematicos em sala de aula.

Optou-se inicialmente por pesquisar em bibliotecas digitais tais como Google
Scholar, SciELO, Portal de Periodicos CAPES e BDTD (Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e DissertacGes), contudo, visto que poucos resultados com o tema foram
encontrados, a pesquisa ndo se restringiu apenas a esses enderecgos, sendo posteriormente

ampliada a outros enderecos eletronicos e anais de alguns eventos conforme apresentado

no Quadro 1.
Quadro 1 - Bases de dados utilizadas

SIGLA ENDERECO ELETRONICO

Google Scholar
SCiELO Scientific Electronic Library Online

Portal de periodicos CAPES
BDTD Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
SENID Seminéario Nacional de Inclusdo Digital
CBIE Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo
ENEM Encontro Nacional de Educacdo Matematica
RBIE Revista Brasileira de Informética na Educacéo
WIE Workshop de Informatica na Escola
CONEDU Congresso Nacional de Educacao

Fonte: Elaborado pelas autoras

Além disso, alguns critérios foram estabelecidos para a sele¢do dos trabalhos a
serem considerados nessa pesquisa. Primeiramente optou-se por delimitar o ano de
publicacdo, sendo selecionados apenas trabalhos realizados a partir de 2013. Outro
critério foi a proximidade dos trabalhos com o tema dessa pesquisa, delimitando-se a
trabalhos desenvolvidos com foco no ensino de Matemaética através de ferramentas
desplugadas envolvendo PC e com a aplicacdo em sala de aula. Como fator excludente
optou-se por trabalhos em que o foco ndo € o aluno da Educagéo Bésica e sim a formacéo
continuada de professores ou destinados a alunos de graduacéo, trabalhos desenvolvidos

por profissionais e/ou estudantes da area de computacdo com foco no ensino de
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computacdo ou realizadas atraves de atividades extraclasse. Apesar de ndo os incluir em
andlise detalhada, esses trabalhos participaram de anélise quantitativa nessa revisao.

Em relacdo ao primeiro critério de selecdo, a grande maioria dos trabalhos
encontrados se encaixaram no prazo de publicacdo posterior a 2013, mas em relacdo a
proximidade dos trabalhos encontrados com o tema dessa pesquisa, 0s resultados

deixaram a desejar.

1.3 ANALISE INICIAL DOS TRABALHOS ENCONTRADOS

O processo de busca nas bases de dados foi dividido em duas etapas, sendo que
na primeira etapa através de uma breve leitura do titulo e resumo dos trabalhos alguns
foram selecionados de modo que tivessem alguma relacdo com os objetivos propostos
nessa pesquisa.

Apds selecionados esses trabalhos, uma leitura mais detalhada foi realizada em
cada um deles de modo a verificar realmente a conexdo com o tema dessa pesquisa.
Atraveés dessa busca, percebeu-se a defasagem de trabalhos realizados com a abordagem
do PC nas aulas de Matemética. Foram encontrados diversos trabalhos publicados
envolvendo o tema PC e sua utilizacdo em sala de aula, porém ao relacionar esse termo
com conteudos matematicos, pouquissimos trabalhos foram encontrados, e destes, em
quase sua totalidade ndo trazem a experiéncia de aplicacdo de sequéncias didaticas em
sala de aula, ndo sendo possivel verificar a influéncia que atividades envolvendo PC tém
na aprendizagem de contetdos matematicos pelos alunos, o que nos remete a importancia
da escolha desse tema para a realizacdo dessa pesquisa.

Ao final da pesquisa bibliografica foram selecionados 20 trabalhos, dos quais apds
analise detalhada, apenas 5 atenderam aos critérios estabelecidos e trazem uma
abordagem focada na utilizacdo de atividades desplugadas no ensino de Matematica.
Além disso, foram encontrados trabalhos em que ha a utilizacdo de atividades plugadas
com foco no ensino de Matematica, trabalhos destinados a formacéo de professores, tanto
do ensino basico quanto académicos de licenciatura e para completar, a maioria dos
trabalhos encontrados seja utilizando atividades plugadas ou desplugadas, teve como foco
0 ensino de computacdo na escola.

Dos 20 trabalhos encontrados, 12 foram desenvolvidos entre os anos de 2018 e

2020, o que leva a concluir que o nimero de pesquisas que vem sendo realizadas
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utilizando a abordagem do PC em sala de aula esta crescendo significativamente. O

grafico 1 apresenta a classificacdo dos trabalhos encontrados por ano.

Gréfico 1 — Percentual de trabalhos encontrados por ano de publicagéo

2020 2013
5% 5%

2019
35%

2015
15%

2018
20%

Fonte: Elaborado pelas autoras

O Quadro 2 traz, em numeros, uma analise quantitativa quanto a abordagem dos
trabalhos encontrados através dessa pesquisa para o desenvolvimento dessa revisdo. Vale
ressaltar que alguns estudos abordados nessa revisdo sistematica utilizam em seu
desenvolvimento ambas as abordagens mencionadas (plugada e desplugada), além de
abordar tanto o ensino de Matemaética quanto de Computacdo, podendo dessa forma ser

classificado em duas ou mais categorias.

Quadro 2 - Trabalhos encontrados entre 2013 e abril de 2020

Abordagem dos trabalhos encontrados Resultados
Plugada 5
Trabalhos realizados com foco no
) . Desplugada 5
ensino de Matematica
Formacao de professores 4
Plugada 3
Trabalhos realizados com foco no
) y Desplugada 6
ensino de Computacao

Fonte: Elaborado pelas autoras
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Pelos criterios de inclusdo e excluséo determinados anteriormente e analisando 0s
resultados obtidos no quadro 2, foi possivel perceber que apesar de delimitar um periodo
de 7 anos (2013-2020) para a busca de trabalhos que fossem relacionados com o tema
dessa pesquisa e mesmo com a recente implementacéo de atividades que relacionem o
PC com objetos de conhecimento do componente curricular de Matematica na BNCC,
ainda séo poucos os trabalhos que vem sendo desenvolvidos com essa abordagem, sendo
esse campo ainda amplo para futuras pesquisas.

Atendendo os critérios, serviram para analise aprofundada dessa revisao apenas
os trabalhos realizados com foco no ensino de Matemética através de atividades
desplugadas. O quadro 3 traz um panorama com os trabalhos encontrados que envolvem

essa abordagem.

Quadro 3 - Trabalhos relacionados com o tema da pesquisa

Ano de Autor Titulo Abordagem | Categoria do
Publicacéo trabalho
2013 Mychelline | Proposta para Construcdo | Atividades Artigo
S. de Sequéncias Didaticas | desplugadas | publicado em
Henrique | para aulas de Matematica | com foco em | revista
et al. com uma Atividade de | Matematica
Computacdo Desplugada
2015 Ana C. C. | Experiéncia Préatica | Atividades Trabalho
Ferreira et | Interdisciplinar do | desplugadas | publicado em
al Raciocinio Computacional | com foco em | evento
em Atividades de | Matemética e
Computacdo Desplugada | Computacéo
na Educacdo Basica
2019 Leonardo | A relacdo do Pensamento | Atividades Dissertagédo
C. L. Silva | Computacional com o | desplugadas
Ensino de Matematica na | com foco em
Educacao Basica Matematica
2019 Maria L. F. | Labirinto Sequencial: um | Atividades Trabalho
Goulart et |jogo  amparado  pelo | desplugadas | publicado em
al Pensamento com foco em | evento
Computacional sob a dtica | Matematica
da Matematica
2020 Renan L. | Pensamento Atividades Trabalho
Bolson e | Computacional e | desplugadas | publicado em
Janice T. | Matematica:  explorando | com foco em | evento
Reichert Equacbes Algébricas do 1° | Matemaética
grau

Fonte: Elaborado pelas autoras
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Por meio dessa revisao sistematica, foi possivel concluir algumas consideragdes a
respeito dos trabalhos que vém sendo desenvolvidos com a abordagem do tema PC em
sala de aula. Por meio de paginas de eventos relacionados com Ciéncia da Computacéo
que fazem parte da base de dados dessa pesquisa, notou-se o crescimento significativo de
trabalhos publicados com foco na aprendizagem do PC e no ensino de computacdo nas
escolas, desenvolvidos por profissionais e/ou estudantes da area da Computacéo. Muitos
desses trabalhos até envolvem conceitos e contedos matematicos no desenvolvimento
das atividades propostas, porém, ndo levam a Matematica como foco principal do ensino.

Além disso, foi possivel notar, que os trabalhos desenvolvidos, em sua maioria,
apresentam atividades que utilizam alguma ferramenta computacional para o ensino de
computacéo, classificando entdo, como uma abordagem plugada, deixando de fazer parte
do foco dessa pesquisa. Ainda assim, foi possivel encontrar alguns trabalhos que
utilizaram da abordagem desplugada com foco no ensino de Computacéo. Os trabalhos

encontrados que se enquadram nessa categoria encontram-se apresentados no quadro 4.

Quadro 4 - Trabalhos desenvolvidos com foco no ensino em computacao

Ano de Autores Titulo Categoria
Publicacao do
trabalho
2014 Rodrigo E. | Estudo da aplicabilidade do | Trabalho
Wilson; projeto unplugged com criancas | publicado
Savio G especiais em evento
Ribas
2015 Gustavo Proposta de atividade para o | Trabalho
Santosetal. |quinto ano do  ensino | publicado
fundamental: Algoritmos | em evento
Desplugados.
2019 Christian P. | Desenvolvimento do | Tese
Brackmann | Pensamento ~ Computacional
através de atividades
desplugadas na educacao basica
2019 Anelise L. | Inclusdo Digital através da | Artigo
Kologeski et | Computagio Desplugada e do | publicado
al. Ensino de Programacdo Bésica | em revista

Fonte: Elaborado pelos autores

Cabe aqui destacar que independente da abordagem utilizada em sala de aula, seja
plugada ou desplugada, para que se obtenham bons resultados, é fundamental que o

professor que ird desenvolver as atividades tenha dominio no que estara trabalhando. Em
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relacdo a isso, alguns trabalhos vém sendo realizados por meio de formacgOes para
professores com o objetivo de melhorar e auxiliar a pratica docente no que se refere a
utilizacdo da abordagem do tema PC em sala de aula. Durante o processo de pesquisa nas
bases de dados, alguns trabalhos com essa abordagem foram encontrados, 0s quais estao

listados no quadro 5.

Quadro 5 - Trabalhos com foco na formacéo de professores

Ano de Autores Titulo Categoria
Publicacao do
trabalho

2014 Thiago R. da | Oficinas Itinerantes de Scratch | Trabalho
Silvaetal. |e Computacdo Desplugada | publicado
para Professores como apoio ao | em evento
Ensino de Computacdo — um
Relato de Experiéncia

2016 Thiago Formacdo online para o | Trabalho
Barcelos et | desenvolvimento do | publicado
al. Pensamento  Computacional | em evento

em professores de Matematica
2018 Taiser T. T. | Avaliando a formacdo de | Artigo
Barros et al. | professores no contexto do | publicado

Pensamento Computacional em revista

2019 Paulo A. P. | Pensamento Computacional: | Artigo
Junior e | Uma Proposta de Oficina Para | publicado
Simone a Formacdo de Professores em revista

Oliveira

Fonte: Elaborado pelas autoras

Fazendo parte do grupo de trabalhos encontrados e selecionados na pesquisa
inicial por relacionarem conteidos matematicos com o PC estdo os estudos desenvolvidos
utilizando-se de ferramentas computacionais, mas que devido a classificagdo como
atividades plugadas, ndo se encaixam nos critérios de inclusdo para essa pesquisa. Os
trabalhos encontrados que se enquadram nessa categoria estdo listados no Quadro 6. Dos
trabalhos encontrados, a ferramenta Scratch foi a que teve destaque sendo uma das mais

utilizadas para o desenvolvimento das atividades pelos autores.



24

Quadro 6 - Trabalhos desenvolvidos usando a abordagem “plugada”

Ano de Autores Titulo Categoria do
Publicacao trabalho

2014 Agnaldo Desenvolvimento de Jogos | Artigo
Gongalves | Educacionais na Area de Matematica | publicado em
etal. em Escola de Ensino Fundamental revista

2015 Tancicleide | Avaliacdo de um Jogo Educativo para | Trabalho
C. S. Gomes | 0 Desenvolvimento do Pensamento | publicado em
etal. Computacional na Educacdo Infantil evento

2018 Luciana X. | Pensamento Computacional, Scratch e | Dissertacéo
Campos Resolucao de Problemas: uma pesquisa

intervengdo com alunos do 7° ano do
Ensino Fundamental.

2018 Mariana A. | Introducao ao Pensamento | Trabalho
Ferreira et | Computacional no ensino médio: um | publicado em
al. relato de experiéncia. evento

2018 Ana P. | Pensamento Computacional no Ensino | Artigo
Canaletal. | da Matemética: planejamento de | publicado em

atividade didatica sobre os NUmeros | revista
Figurados

2019 Sandra M. | A linguagem de programacdo Scratch e | Dissertacédo
O. Riboldi | o ensino de funcbes: uma possibilidade

2019 Mariana O. | O uso do Scratch para o ensino e | Dissertacdo
Pucci aprendizagem de equacdes algébricas

do primeiro grau

Fonte: Elaborado pelas autoras

1.4 RESULTADOS E DISCUSSOES DA REVISAO SISTEMATICA DE

LITERATURA

Apbs realizada leitura detalhada dos 20 trabalhos encontrados através da busca

inicial, analisando os critérios de inclusdo e exclusdo propostos inicialmente, foi possivel

selecionar 5 trabalhos que atendem ao tema dessa pesquisa e que fardo parte de analise

criteriosa a seguir. Se encaixaram nessa selecéo os trabalhos de Henrique et al. (2013),
Ferreira et al. (2015), Silva (2019), Goulart et al. (2019) e Bolson e Reichert (2020). A

seguir, foi realizada uma anélise de cada trabalho em relacdo as questdes de pesquisa

propostas para essa revisao, de modo a verificar se os trabalhos atendem de fato a todos

0s critérios estabelecidos.

Questdo 1 - Qual o publico alvo ao qual se destinou as atividades realizadas?
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Dos cinco trabalhos selecionados, 100% envolvem atividades para ser
desenvolvidas com turmas do Ensino Fundamental (EF) e 2 deles — Ferreira et al. (2015)
e Goulart et al. (2019) — com turmas do Ensino Médio (EM).

Silva (2019) em seu trabalho de pesquisa desenvolveu com o auxilio da
Taxonomia de Bloom atividades voltadas para todos os anos do EF classificando cada
atividade de acordo com seu nivel cognitivo. Ferreira et al. (2015) aplicaram atividades
usando habilidades do PC em uma turma do 9° ano do EF e uma turma do 1° ano do EM.
Ja o trabalho de Henrique et al. (2013) por meio da atividade Contando os Pontos presente
no livro Computer Science Unplugged de Bell, Witten e Fellows (2011) conseguiu
relacionar contetdos matematicos que podem ser trabalhados em turmas do 5° ao 9° ano
do EF. Goulart et al. (2019) em dois momentos distintos, realizou um jogo primeiramente
com alunos dos anos finais do EF e posteriormente com alunos do EM, nédo especificando,
porém, se 0s alunos participantes frequentavam todos 0 mesmo ano escolar ou se estavam
em niveis distintos. Por fim, Bolson e Reichert (2020) desenvolveram um roteiro de

atividades para trabalhar com uma turma do 8° ano do EF.

Questdo 2 - Quais os conteldos de Matematica abordados nas atividades

desenvolvidas?

Por se tratar de um trabalho desenvolvido para todos os anos do EF, Silva (2019)
abordou um nimero maior de contedos matematicos em suas atividades. A seguir, sao
destacados os objetos de conhecimento abordados pelo autor de acordo com cada ano
escolar.
1° ano — Padrdes figurais e numéricos. Localizacdo de objetos e pessoas no espaco
utilizando diversos pontos de referéncia e vocabuléario apropriado.
2° ano — Coleta, classificacdo e representacdo de dados em tabelas simples e de dupla
entrada e em gréaficos de colunas. Figuras geométricas planas. Identificagdo de
regularidade de sequéncias e determinacao de elementos ausentes na sequéncia.
3%ano - Célculo de adicdo e subtragdo com nimeros naturais. Figuras geométricas planas.
4° ano — Sistema de numeracéo decimal. Medidas de comprimento, massa e capacidade.
Propriedades das operacGes para o desenvolvimento de diferentes estratégias de calculo

com numeros naturais. Diferenciacdo entre varidveis categoricas e variaveis numericas.
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5° ano — Problemas: adicdo e subtracdo de numeros naturais e numeros racionais cuja
representacdo decimal € finita. Plano cartesiano.

6° ano — OperagBes com ndmeros naturais. Divisdo euclidiana. Fluxograma para
determinar a paridade de um ndmero natural. Multiplos e divisores de um nimero natural.
7° ano — Poligonos regulares: quadrado e triangulo equilatero.

8° ano — Sequéncias recursivas e nao recursivas.

9° ano — Grandezas diretamente proporcionais e inversamente proporcionais.

Ferreira et al. (2015) desenvolveu seu projeto abordando o contetdo de logaritmos
em uma atividade realizada com uma turma do 1° ano do EM e unidades de medida com
uma turma do 9° ano do EF.

J& Henrique et al. (2013) que, conforme j& destacado na analise da questdo 1,
adaptou por meio de uma unica atividade contetdos para aplicacdo em turmas do 5° ano
até 9° ano do EF, sendo:

5% ano — Sistema numérico decimal.

6° ano — Potenciacdo e expressdes numéricas.
7° ano — NUmeros inteiros e comparacao.

8° ano — Plano cartesiano.

9° ano — Conversdo de medidas.

Goulart et al. (2019) desenvolveram sua atividade utilizando questBes aleatorias
sobre conteldos matematicos e também questdes retiradas das provas da 12 fase da
Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP). Por se tratar de um
jogo de perguntas e respostas, 0 jogo se torna flexivel para ser trabalhado em outras areas
de conhecimento além de Matematica, e 0s autores ainda indicam a possibilidade de
utilizar o jogo como instrumento auxiliar quando o professor em sala desejar fazer revisao
de conteudos antes de alguma avaliacdo para testar o conhecimento de seus alunos.

Por fim, Bolson e Reichert (2020) desenvolveram seu projeto com o objetivo de
melhorar 0 desempenho dos estudantes no conteudo de equagdes algebricas do 1° grau.

A partir dessa analise, é possivel perceber que entre os trabalhos selecionados, ndo

h& uma frequéncia de repeticdo de contetidos no desenvolvimento das atividades.

Questdo 3 - Como as atividades desplugadas foram realizadas na disciplina de
Matematica?
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Dos cinco trabalhos selecionados, apesar de todos serem desenvolvidos para
aplicacdo em sala de aula, em apenas trés deles isso efetivamente acontece.

Apesar do desenvolvimento de uma sequéncia de atividades bem elaborada
destinada a todos os anos do EF, o trabalho de Silva (2019) ndo apresenta a aplicacdo das
respectivas atividades em sala de aula. O autor sugere que essa parte de sua pesquisa seja
desenvolvida posteriormente em um outro trabalho, ndo sendo possivel, dessa forma,
realizar uma analise quanto a eficécia das atividades elaboradas.

O mesmo acontece com o trabalho de Henrique et al. (2013), que até a data de
publicacédo de seu artigo, ainda nao havia aplicado a sequéncia didatica proposta em sala
de aula. Apesar de ndo ocorrer a aplicagéo, os autores desenvolveram uma sugestéo de
sequéncia didatica que pode ser usada por qualquer professor que desejar aplicar em sua
aula.

Ferreira et al. (2015) com a turma do 1° ano do EM, desafiou os alunos a descobrir
0 pH de algumas substéncias do dia a dia por meio de operacdes logaritmicas. Os
estudantes recebiam placas com algumas informacg6es e em outras placas encontravam-
se as respostas, cabia a eles conseguir relacionar o pH correto de cada substancia. Para
finalizar a atividade, foi realizado um debate sobre as formas de realizar uma busca de
valores dentro de um determinado conjunto.

J& com a turma do 9° ano do EF, foi desenvolvida a atividade “O Problema das
Garrafas”, que consistia na utilizagdo de trés garrafas Pet cortadas de modo a formar
recipientes para liquidos. Em cada garrafa, foi colocada uma quantidade diferente de
liquido e através de palpites ou imaginando alguma ldgica, os estudantes deveriam
movimentar 0s volumes de uma garrafa a outra de modo que todas ficassem com a mesma
quantidade de liquido, sendo que para isso, deveriam realizar o menor nimero de
movimentos possiveis.

Goulart et al. (2019) desenvolveram o jogo Labirinto Sequencial que consiste em
um jogo de perguntas e respostas dividido em duas etapas. Na primeira etapa sao
formados dois grupos onde cada grupo deve, por meio de perguntas relacionadas com
conteddos aleatérios de Matematica, fazer com que um participante do grupo consiga
atravessar o labirinto. Cada grupo recebe um kit de blocos com comandos de movimentos
(“vire a esquerda”, “vire a direita”, “responder pergunta”, “pular barreira azul”, “pular
barreira vermelha” e “pular barreira amarela’) 0S quais servirdo como ferramenta para a
realizacdo da proxima etapa que é elaborar uma sequéncia de comandos para representar

o caminho que fizeram no labirinto desde o ponto de partida até a chegada, trabalhando
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dessa forma habilidades do PC. O jogo possui algumas regras e 0 cumprimento ou ndo
das mesmas acarreta em pontos ganhos ou pontos perdidos. VVence a equipe que conseguir
a maior pontuacéo ao final das duas etapas da atividade.

Por fim, Bolson e Reichert (2020), desenvolveram uma sequéncia de atividades
realizadas em 14 aulas que totalizou 28 horas/aula. A primeira atividade desenvolvida foi
um pré teste utilizando questdes do teste de PC desenvolvido por Gonzélez (2016).
Posteriormente, com a turma dividida em grupos e o objetivo de entender a programacao
de um computador, os estudantes deveriam descrever 0s passos detalhadamente para o
professor passar manteiga e geleia em duas fatias de pdo. A atividade seguinte consistia
de um circuito demarcado na sala de aula com fita crepe onde os estudantes divididos em
equipe deveriam escolher um integrante que seria o robd, o qual de olhos vendados e
apenas com comandos dos colegas de equipe como “ande para frente”, “vire a direita”,
“vire a esquerda” deveria atravessar e concluir o circuito mais rapidamente que as outras
equipes. Seguindo com a ideia de rob6 e ja implementando o conteido de equagdes, a
préxima atividade realizada consistia na criacdo de um rob6 no caderno e a partir de uma
problematizacdo desenvolvida pelo professor. Nesse sentido foi possivel associar 0s
problemas propostos com o contedo de equacdes, que posteriormente através da
comparacdo de balancas, os estudantes conseguiram compreender melhor a ideia de
equacionar algo. Como atividade final da sequéncia didatica, eles foram instigados a
realizar novamente o teste sobre PC e criar um robé utilizando materiais reciclaveis que

mais tarde foram expostos para toda a escola.

Questdo 4 - Foi possivel identificar uma melhora no desempenho dos alunos na

disciplina de Matematica ap6s desenvolvimento das atividades?

De todos os trabalhos analisados, foi possivel perceber que nenhum deles
apresentou de fato se os estudantes participantes das atividades propostas demonstraram
melhoras no desempenho nas aulas de Matematica ap6s o desenvolvimento das mesmas.
Porém, h4 em trés desses trabalhos uma avaliacdo pontual acerca do desempenho dos
participantes na realizacdo das atividades propostas durante a realizagdo dos projetos.

Por ndo ocorrer a aplicacdo em sala de aula, ndo é possivel realizar uma analise
quanto ao desempenho dos estudantes nos trabalhos de Silva (2019) e de Henrique et al.
(2013).
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Ferreira et al. (2015) apresentam que o trabalho desenvolvido mostrou resultados
positivos tanto para os estudantes, os quais demonstraram interesse nas atividades
realizadas, quanto para os professores participantes que conseguiram relacionar e
compreender os conteudos de ciéncia da computacdo com os contetdos abordados em
suas aulas, e que por isso, conseguiram construir um novo conhecimento.

Goulart et al. (2019) ndo apresentam em seu artigo, relagdes entre a realizagéo das
atividades e o desempenho dos estudantes. Os autores apenas relatam que houve uma
grande aceitacdo por parte dos participantes em relacéo as atividades desenvolvidas.

A mesma situacdo acontece no trabalho desenvolvido por Bolson e Reichert
(2020), os quais afirmam que durante a realizacdo das atividades, até mesmo os estudantes
com maiores dificuldades na disciplina de Matemética e que normalmente nao
costumavam ter uma participacao muito ativa nas aulas, estavam desenvolvendo calculos
e ajudando suas equipes nas tarefas. Atraves do pré e pos testes realizados pelos autores,
foi possivel perceber uma melhora significativa dos estudantes em relagdo ao
conhecimento sobre PC, mas os autores também n&o especificam se houve melhoras no

desempenho nas aulas de Matematica.

2.5 Possiveis Ameacas a Validade dos dados coletados

Uma revisdo sistematica com um protocolo bem elaborado, critérios bem
definidos e questdes devidamente estabelecidas e claras faz com que os riscos sejam
minimizados. O fato de delimitar um grupo especifico de endere¢os como banco de dados,
pode fazer com que algum trabalho que tenha relacdo direta com o tema dessa pesquisa
ndo esteja presente nessa revisdo, nao interferindo, no entanto, na qualidade dos

resultados encontrados.

2.6 Consideracdes Finais sobre a Revisao Sistematica de Literatura

A presente se¢do trouxe um panorama de trabalhos realizados nos Gltimos anos
(2013 — 2020) sobre o uso da computacdo desplugada no ensino de Matematica nas
escolas. Com a recente implementacdo de conceitos do PC na area de Matematica na
BNCC, e com o grande avango tecnoldgico que vem ocorrendo nos ultimos anos, é

possivel perceber que as possibilidades de se trabalhar conceitos voltados a area da
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computacdo estdo se tornando cada vez mais frequentes e mais presentes na nossa
realidade.

Apesar de muitos paises j& incluirem entre os componentes curriculares um que
seja voltado especificamente para a computacao, no Brasil isso esta longe de se tornar
realidade por diversos fatores, entre os quais podemos destacar a inexisténcia em grande
parte das escolas brasileiras de um laboratério de informatica adequado e de qualidade,
além de um namero extremamente reduzido de profissionais habilitados para trabalhar
com esse componente curricular. Dessa forma, trabalhar PC através de uma abordagem
desplugada vem sendo discutido com uma frequéncia cada vez maior. Ao introduzir ideias
relacionadas com o PC dentro do componente curricular de Matematica, podemos
encontrar uma grande variedade de possibilidades de relacionar essas duas areas através
de jogos e atividades diferenciadas, fazendo com que a aula se torne mais dindmica e com
maior participacao ativa dos alunos.

Através dessa revisdo, foi possivel perceber que o nimero de pesquisas que vem
sendo realizadas com o tema PC em sala de aula vem crescendo significativamente,
porém ainda s@o poucos os trabalhos desenvolvidos por profissionais de Matematica e/ou
voltados para a area de Matematica. Em relacdo aos trabalhos encontrados e analisados
que abordem o assunto e sejam voltados para o ensino de Matematica ndo foi possivel
identificar em nenhum deles uma anélise quanto ao desempenho dos estudantes em algum
componente curricular, apenas no que diz respeito ao assunto PC. Desta forma,
considerando a proposi¢do da BNCC, que inclui o PC com maior énfase no componente
curricular de Matematica, surge a necessidade de pesquisas cujo foco seja a aprendizagem
dos estudantes em objetos do conhecimento especifico aliados ao uso de atividades que

desenvolvam o PC.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo, foram abordadas as teorias que serviram como base para a elaboracéo
dessa pesquisa. Como o desenvolvimento da sequéncia didatica que fard parte dessa
pesquisa tem como objetivo proporcionar o papel ativo dos estudantes na construcéo da
sua aprendizagem, o trabalho sera fundamentado pela teoria construtivista de Jean Piaget.
Além disso, a metodologia utilizada para a elaboracdo das atividades presentes na
sequéncia didatica, sera o uso da computacdo desplugada que envolverd, além de
conteddos matematicos, os pilares do PC, dessa forma, serd desenvolvido um
levantamento sobre o conceito e os pilares do PC conforme apresentado na literatura. Por
fim, considerando que os materiais obtidos na pesquisa serdo analisados utilizando o
método da andlise de contetdo de Bardin (1977), uma se¢do abordando esse modelo de
analise fara o fechamento do capitulo.

2.1 O CONSTRUTIVISMO DE JEAN PIAGET

O suico Jean Piaget (1896 — 1980) foi um importante psicélogo e filésofo, que
ficou conhecido pelos seus trabalhos desenvolvidos no campo de estudo da mente
humana. Muito jovem, aos 22 anos de idade, recebeu seu diploma de doutorado em
Biologia, e 0 seu conhecimento nessa area contribuiu significativamente nos seus estudos
sobre o desenvolvimento cognitivo das criangas, quando desenvolveu algumas de suas
teorias tendo como objeto de estudo as proprias filhas que teve com sua esposa, Valentine
Chatenay.

Apesar de suas teorias ndo terem direcionamento educacional, os resultados de
seus trabalhos trouxeram contribui¢des significativas para a educacdo. Uma das teorias
defendidas por Piaget é que a crianca passa por estagios durante o seu desenvolvimento,
que segundo Cavicchia (2010) sdo quatro: Sensorio — motor (0 a 2 anos), pré-operatorio
(2 a 7-8 anos), operatdrio concreto (7-8 a 11-12 anos) e inteligéncia formal (a partir dos
12 anos). Esse ultimo estagio, cuja faixa etéria corresponde a media de idade do grupo de
estudantes que participaram dessa pesquisa, caracteriza-se por possibilitar ao individuo o
ato de raciocinar, desenvolver hipbteses e teorias, diferentemente dos estagios anteriores.

Segundo Piaget (1983)
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O pensamento formal expande-se durante a adolescéncia. O adolescente,
diferentemente da crianca, € um individuo que reflete fora do presente e
elabora teorias sobre todas as coisas, comprazendo-se sobretudo nas
consideragdes intempestivas. Por outro lado, a crianca so reflete ao ensejo da
acdo em curso, e ndo elabora teorias, mesmo que o observador, notando o
retorno periddico de reacBes analogas, possa discernir uma sistematizacdo
espontanea em suas ideias. (PIAGET, 1983, p. 150)

A classificagdo dos participantes do estudo nesse ultimo estagio, possibilita
utilizar estratégias que provoguem e estimulem o desenvolvimento do raciocinio critico
dos estudantes fazendo com que deixem de ser passivos e se tornem mais ativos, 0 que
segundo Piaget (1983) se tornaria inviavel em estagios anteriores.

Ainda, conforme Piaget (1996, p. 306) “cada estagio introduz uma transformagao
completa da inteligéncia da crianca e apresenta manifestacdes aproximadamente
simultaneas”.

Os estagios apresentados, segundo Rizzon (2010, p. 4) “seguem uma linearidade
progressiva, isto €, o estagio posterior se da na medida em que o anterior Ihe proporcionar
condi¢des fisicas e cognitivas para tal”. Ou seja, a crianga recebera um novo
conhecimento a partir do momento que estiver pronta para isso.

Segundo a concepcgao de Piaget, a construcdo do conhecimento ocorre através de
interacOes entre o individuo e o0 meio em que vive. Conforme Becker (2009, p. 3) “o
sujeito humano é um projeto a ser construido; o objeto é, também, um projeto a ser
construido. Sujeito e objeto ndo tém existéncia prévia, a priori: eles se constituem
mutuamente, na interacdo. Eles se constroem”.

Castafion (2015) destaca que, para Piaget, a construcdo do conhecimento exige
uma interagio necessaria entre o sujeito que conhece e o objeto conhecido. E o sujeito
ativo que, na acdo, constroi suas representacdes de mundo interagindo com o objeto.

Para Piaget, a crianca ja nasce com estruturas que possibilitam essas interacdes,
as quais sdo responsaveis por produzir novas estruturas cognitivas a partir de uma fusdo
entre a bagagem que o individuo traz consigo e as novas vivéncias que 0 meio
proporciona.

O desenvolvimento cognitivo da crianga ocorre por meio do que Piaget chama de
“adaptacdo”, que ¢ caracterizado como ‘“um equilibrio entre dois mecanismos
indissociaveis: a assimilagdo e a acomodagao” (PIAGET, 1998, p.156).

Na etapa da assimilagdo hd a compreensdo de algo novo por meio de algum
conhecimento ja existente, é aqui que a crianga passa a incorporar e agregar novos

elementos a sua estrutura cognitiva. Conforme Delgado (2003),
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Assimilagdo é a incorporacédo de elementos do meio a estrutura do sujeito. Em
outras palavras, em interacdo com 0 meio o sujeito se depara com informagdes
novas a todo instante, incorporando-as ao conhecimento que ja possui.
(DELGADO, 2003, p. 49)

Neste sentido, a partir do momento em que a crianca adquire conhecimentos
prévios sobre os conteudos de multiplicacdo e subtracdo, por exemplo, consegue ter
subsidios para a compreensdo do conteido de divisdo euclidiana.

J& na etapa da acomodacao ocorre a modificacdo dos conhecimentos prévios de
forma a conseguir dar conta das novas informacgdes que séo recebidas. Segundo Delgado
(2003),

A acomodacdo é resultante das modificacbes sofridas pelas estruturas do
organismo para que 0 sujeito possa compreender as informacdes novas. Em
outras palavras, se uma dada informacao ndo pode ser modificada pelo sujeito
atraves da assimilacéo, entdo, é a vez de o organismo se modificar para poder
tornar possivel a compreensdo do objeto. (DELGADO, 2003, p. 51)

Ou seja, nessa etapa a crianca é responsavel por ajustar ou até mesmo modificar
conhecimentos ja existentes para conseguir assimilar as novas informacdes que chegam,
de modo a construir e compreender novos conceitos.

Segundo Armella e Waldegg (1992, p. 11) “ao longo do processo construtivo que
é permanente o0 estudante encontra situagdes que questionam o ‘estado’ atual do seu
conhecimento e o obrigam a um processo de reorganiza¢do”, o que implica em uma
reestruturacdo dos conhecimentos prévios ja existentes, voltando-se ao processo de
acomodacéo.

Piaget define os processos de assimilacdo e acomodagdo como dois polos que se

complementam e funcionam através da interacdo entre o organismo e o meio. Para ele,

Na medida em que as acomodac¢des novas se multiplicam, por causa das
exigéncias do meio, por um lado, e das coordenagdes entre esquemas, por
outro, a acomodacdo se diferencia da assimilacdo, tornando-se, portanto,
complementar a ela. Ela se diferencia porque, além da acomodagdo necessaria
as circunstancias usuais, o individuo se interessa pela novidade e a busca por
ela mesma: quanto mais os esquemas se diferenciam, com efeito, mais a
distancia entre 0 novo e o conhecido diminui, de tal forma que a novidade, em
vez de constituir um incOmodo a ser evitado pelo individuo, se torna um
problema que solicita a pesquisa. (PIAGET, 1996, p. 360-361)

Dessa forma, a complementaridade dos processos de assimilacdo e acomodacéo
forma um ciclo permanente na constru¢do do conhecimento, o qual ocorre a partir de
constantes desequilibrios provocados a partir da interagao entre o organismo e 0 meio.

Para Piaget, esses desequilibrios podem ser definidos como uma espécie de
desconforto causado no sujeito ao se deparar com elementos novos que forcam uma

modificagéo nas estruturas cognitivas. Durante toda a formagao do sujeito, “o pensamento
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acha-se em desequilibrio ou em estado de equilibrio instavel: toda nova aquisicdo
modifica as nogdes anteriores ou ameaga ensejar a contradi¢ao” (PIAGET, 1983, p. 48).
Nesse processo constante de construcéo do conhecimento, é o meio que atua provocando
desequilibrios no individuo, e através da acomodacdo, o organismo passa a trabalhar na
busca pelo reequilibrio.

Cabe ao professor, propor situacdes que forcem esses desequilibrios nos
estudantes, os quais de acordo com Delgado (2003), podem ser obtidos por meio da

criacdo de situacOes conflituosas, sendo que

Para criar uma situagdo conflituosa, o professor pode utilizar-se de varios
mecanismos, como, por exemplo, questionando a crianga quanto aos resultados
das atividades desenvolvidas na sala de aula, ou ainda, colocando-a diante de
atividades que devem ser realizadas a propo6sito de objetivos definidos e
apresentados de maneira clara para os alunos. (DELGADO, 2003, p. 54)

E por meio dessas situagdes conflituosas, que o organismo passa a operar sobre
os desequilibrios causados pelo meio, provocando o desenvolvimento do processo de
adaptacdo, na busca pela construcdo do conhecimento.

Desta forma, considerando os processos de construgédo da aprendizagem proposto
por Piaget e da criagdo de situagOes conflituosas proposto por Delgado, as atividades
desenvolvidas foram pensadas de tal forma que fosse possivel fazer com que os estudantes
alcancassem esses desequilibrios, sendo assim, foram utilizadas atividades dindmicas e
diferenciadas por meio de objetivos especificos e pré-estabelecidos e que fossem cabiveis
de questionamentos e debates, provocando o raciocinio critico e a autonomia dos
estudantes.

Ao utilizar desse modelo de atividades em sala de aula, aborda-se a ideia
construtivista de que o aprendizado é adquirido de dentro para fora, onde o sujeito é quem
atua como construtor da sua propria aprendizagem, através da conexao que estabelece
entre 0 meio e suas estruturas cognitivas pré-existentes. Becker (2009) defende esse

pensamento ao descrever a teoria construtivista de Piaget como

A ideia de que nada, a rigor, esta pronto, acabado, e de que, especificamente,
0 conhecimento ndo é dado, em nenhuma instancia, como algo terminado. Ele
se constitui pela interacdo do individuo com o meio fisico e social, com o
simbolismo humano, com o mundo das relagdes sociais; e se constitui por forga
de sua acdo e ndo por qualquer dotacdo prévia, na bagagem hereditaria ou no
meio, de tal modo que podemos afirmar que antes da acdo nao ha psiquismo
nem consciéncia e, muito menos, pensamento. (BECKER, 2009, p. 88-89)

Ou seja, de acordo com o autor, a construcdo do conhecimento jamais pode ser

pensada como algo acabado, muito pelo contrério, trata-se de um processo constante e
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que se concretiza por meio de um trabalho conjunto entre os processos de assimilagéo e
acomodacéo.

No que se refere a &rea Matematica, Piaget (1975, p. 65) destaca que “todo aluno
¢ capaz de um bom raciocinio matematico desde que se apele para a sua atividade”, em
outras palavras, um dos principais objetivos propostos pela teoria construtivista de Piaget,

é o desenvolvimento da autonomia do sujeito. Para Delgado (2003)

A autonomia pressupde a capacidade de transformar, de tomar decisbes
préprias, de buscar novas solucdes para os problemas que enfrenta, pela
coordenacdo interna do seu ponto de vista com as demais pessoas envolvidas
nos diversos processos decisorios. (DELGADO, 2003, p. 45)

Dessa forma, sugere-se que um dos passos mais importantes que o professor deve
seguir para que seus alunos desenvolvam um bom raciocinio matematico € proporcionar
situacOes que promovam o desenvolvimento da autonomia por meio da participacao ativa
desses sujeitos em atividades diversificadas em sala de aula. Assim, o professor assume
0 papel de mediador entre o0 aluno e o conhecimento, proporcionando situacbes de
aprendizagem e elementos que auxiliem a compreens&o e construgdo de novos conceitos.

Ainda, segundo Armella e Waldegg (1992), ao adotar uma didatica construtivista
em sala de aula, as atividades a serem desenvolvidas exigirdo maior participacdo e

comprometimento do educador:

A tarefa do educador construtivista, muito mais complexa que a do seu colega
tradicional, consistird entdo em eshocar e apresentar situagbes que, fazendo
apelo as estruturas anteriores de que o estudante dispGe, Ihe permitam assimilar
e conformar-se a novos significados do objeto de aprendizagem e novas
operacOes associadas a ele. (ARMELLA e WALDEGG, 1992, p. 8)

O uso de atividades desplugadas para o estudo do objeto de conhecimento divisdo
euclidiana associada ao desenvolvimento dos pilares do PC nos possibilita trabalhar
adotando uma abordagem construtivista. Ao utilizar atividades concretas e ludicas, 0s
estudantes se colocam no centro do processo de aprendizagem, pois encontram a
necessidade de buscar informacdes ja conhecidas e estabelecer possiveis conexdes, além
de permitir uma reflexdo sobre o desenvolvimento cognitivo pré e pds atividade

desenvolvida.

2.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Compreender o que é o PC e identificar as suas possiveis contribui¢cdes nas mais

diversas areas do conhecimento, e ndo apenas para a Ciéncia da Computagédo, pode
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trazer muitos beneficios para todos. Mas para isso, se faz necessario investigar e
contextualizar esse termo que nao é tdo recente.

O termo Pensamento Computacional foi apontado pela primeira vez na obra de
Seymour Papert intitulada “Mindstorms: Children, Computers, and powerful ideas”
(PAPERT, 1980) quando o autor usa ele na tentativa de integra-lo em situacdes do
cotidiano. No entanto, ndo houve, na época, um movimento que fizesse o termo
repercutir significativamente. Apenas mais tarde, em 2006, apds a publicacdo de um
artigo escrito pela pesquisadora Jeanette Wing intitulado “Computacional Thinking”
que o termo se popularizou.

Desde entéo, diferentes tentativas de conceituagdes sobre PC foram surgindo. A
propria Wing, em seus trabalhos, definiu PC de formas distintas. Na obra que refletiu
na popularizacdo do termo, Wing (2006, p. 33) destaca que o PC “envolve resolver
problemas, projetar sistemas e entender o comportamento humano, baseando-se nos
conceitos fundamentais a Ciéncia da Computacdo”. Nesse mesmo artigo, a autora

acrescenta que

O pensamento computacional é uma habilidade fundamental para todos, ndo
apenas para cientistas da computacdo. A leitura, escrita e aritmética,
devemos adicionar pensamento computacional a capacidade analitica de
cada crianga. (WING, 2006, p. 33)

Mais tarde, Wing (2008, p. 3717) menciona que um conceito essencial no PC ¢é
a abstracdo e o conceitua como sendo “uma espécie de pensamento analitico que
compartilha com o pensamento matematico maneiras gerais em gque podemos abordar a
resolucéo de um problema”.

De acordo com o documento de Diretrizes para o Ensino de Computagéo na
Educacdo Basica elaborado recentemente pela Sociedade Brasileira de Computagdo
(SBC), PC ¢ a “capacidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar,
automatizar e analisar problemas (e solugdes) de forma metddica e sistematica, através
da construcao de algoritmos” (SBC, 2018, p. 5).

De forma similar, Brackmann (2017, p. 25) destaca que “o termo Pensamento
Computacional jamais pode ser confundido com a simples aptiddo de manusear
aplicativos em dispositivos eletronicos (Alfabetismo Digital) ou uma maneira de pensar
de forma mecanica, limitando a criatividade da mente humana”. Além disso, Wing (2006,
p. 33) destaca que “o PC ¢ uma habilidade fundamental para todos, € ndo apenas para
cientistas da computacdo”, podendo dessa forma, ser equiparada a outras habilidades

rotineiras como ler e escrever.
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Vicari et al. (2018) destacam que ndo existe uma Unica defini¢do quanto ao PC,
no entanto, apresentam uma reflexdo semelhante ao proposto por Wing (2006) ao

estabelecer que,

Acima de tudo, o PC ndo pode ser confundido com Informatica, que
necessariamente envolve maquinas e a execugdo de programas. Ou seja, 0
estudo e a utilizacdo do PC ndo necessariamente envolvem maquinas.
Podemos utiliza-lo unplugged ou plugged. Mas ele exige um grande grau de
abstracdo, o que torna sua aplicacdo muitas vezes inadequada, se ocorrer sem
a devida capacitacdo dos professores. (VICARI et al. 2018, p. 25).

Barr e Stephenson (2014) apresentam uma definigdo que foi elaborada por um
grupo de representantes das organizagdes CSTA! e ISTE? em uma reunido realizada em
abril de 2010, cujo objetivo foi desenvolver e chegar a um consenso para um possivel
conceito sobre o PC e sua implementacdo na Educacdo Bésica. Na ocasiao, definiram PC
como uma metodologia de resolucéo de problemas que pode ser automatizada, transferida
e aplicada entre disciplinas como por exemplo, a Fisica Quéantica, a Biologia e a
Matematica.

Para Mannila et al. (2016), encontrar uma definicdo de PC que todos concordem
tem se mostrado dificil para a comunidade educacional da Ciéncia da Computacdo, e
varias pessoas e organizacgdes tém feito esforgos nesse sentido.

Considerando as diferentes contextualizacdes para o tema, acredita-se que a

definicdo que corrobora com os pressupostos deste trabalho é:

Uma abordagem para resolver problemas de uma maneira que possa ser
implementada em um computador, onde os alunos tornam-se ndo apenas
usuarios de ferramentas, mas construtores de ferramentas. Eles usam um
conjunto de conceitos, como abstracdo, recursdo e iteragdo para processar e
analisar dados e criar artefatos reais e virtuais (BARR e STEPHENSON, 2011,
p. 51).

A definicdo proposta por Barr e Stephenson (2011) reforca a abordagem
construtivista de Piaget adotada nessa pesquisa, quando estabelece os estudantes como
centro do processo de aprendizagem ao colocd-los como construtores do seu
conhecimento, justificando assim, a preferéncia por essa definicéo.

No ano de 2015, foi publicado um documento intitulado “Computacional
Thinking: a guide for teachers”, elaborado por alguns pesquisadores, com o intuito de
contribuir para a compreensdo do que é o PC e facilitar o seu uso na Educacdo Bésica.

Nessa obra, os autores definem PC como sendo “um processo cognitivo ou de pensamento

! Associacdo de Professores de Ciéncia da Computacdo
2 Sociedade Internacional de Tecnologia na Educac3o
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envolvendo raciocinio logico pelo qual os problemas sdo resolvidos e artefatos,
procedimentos e sistemas séo melhor compreendidos” (CSIZMADIA et al. 2015, p.6).
Alguns elementos que abrangem o PC contribuindo no aprendizado e que servem

para avaliar o desenvolvimento dos estudantes em relagdo ao uso dos pilares sdo
apresentados por Grover e Pea (2013), sdo eles:

e AbstracOes e generalizagdes de padroes;

e Processamento sistematico de informacdes;

e Sistemas e representacoes de simbolos;

e Nocdes algoritmicas de fluxo de controle;

e Decomposicgéo estruturada do problema;

e Pensamento iterativo, recursivo e paralelo;

e Logica condicional;

o Restricdes de eficiéncia e desempenho;

e Depuracdo e deteccdo sistematica de erros.

A partir de estudos sobre os elementos apresentados por Grover e Pea (2013),
autores como Brackmann (2017), Corréa (2021) e Gonzélez (2016) passaram a
estabelecer quatro dimensdes, conhecidas como os pilares fundamentais do PC: a
decomposicdo, o reconhecimento de padrbes, a abstracdo e algoritmos, que sdo

detalhados na sequéncia.

2.2.1 Os quatro pilares do PC

Utilizar o PC na resolucao de problemas matematicos envolve algumas etapas que
visam facilitar o seu desenvolvimento: decompor um problema em partes menores e mais
simples de resolver, analisar essas divisfes estabelecendo caracteristicas e similaridades,
selecionar adequadamente as informacGes importantes, descartando dados que ndo sédo
relevantes e por fim, estabelecer alguns passos ou regras que podem ser utilizados para
resolver cada parte que o problema inicial foi dividido. Esses passos envolvidos na
resolucdo de um problema sdo divisdes pertencentes aos quatro pilares do PC, que estdo

representados na Figura 1, e que séo detalhados a seguir.
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Figura 1 - Pilares do PC

Pilares do Pensamento Computacional

Decomposi¢do
Reconhecimento
de padrées
Abstracdo
Algoritmo

Fonte: adaptado de Brackmann (2017)

e Decomposicéo:

Nesse caso ocorre o que podemos chamar de “quebra” de um problema complexo
em problemas menores de modo a torna-lo mais simples de se resolver, ocorrendo o
equivalente a uma diviséo por etapas na resolucédo do problema.

Segundo Brackmann (2017), o processo de decompor um problema em pequenas
partes possibilita que o individuo dedique maior atencdo aos detalhes, ao passo que
resolver um problema que nédo esteja decomposto faz com que o individuo trabalhe com
muitos processos a0 mesmo tempo, tornando o nivel de dificuldade de resolucdo do
problema de fato mais complexo.

Corréa (2021) destaca que ao decompor um problema em casos menores,

Cada fragmento do problema podera ser examinado e trabalhado de forma
individual, podendo assim modificar um sistema complexo sem a necessidade
de influenciar todo o sistema, minimizando o surgimento de possiveis erros.
(CORREA, 2021, p. 21)

Essa caracteristica pode ser observada no problema matematico apresentado na
Figura 2, onde para determinar a area total do poligono, uma possivel estratégia é dividi-
lo em partes menores, formando figuras cujo calculo das areas seja conhecido (triangulos

e retangulos), e em seguida, somar as areas obtidas de todas as partes do poligono.
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Figura 2 — Problema envolvendo o pilar “Decomposi¢do”

Descubra qual € a area do poligono abaixo

Fonte: elaborado pela autoras

e Reconhecimento de padrdes:

Para Vicari et al. (2018, p. 31), “padrdes sdo similaridades ou caracteristicas que
problemas compartilham e que podem ser exploradas para que 0S Mesmos Sejam
solucionados de forma mais eficiente”.

Brackmann (2017) ao estabelecer uma definicéo para esse pilar, utiliza como base

experiéncias anteriores com outros problemas semelhantes.

O Reconhecimento de Padrdes é uma forma de resolver problemas
rapidamente fazendo uso de solucbes previamente definidas em outros
problemas e com base em experiéncias anteriores. (BRACKMANN, 2017, p.
36)

E a partir da anéalise desses padrdes e de experiéncias anteriores que pode-se
extrair informacdes importantes que nos auxiliem na resolucdo de novos problemas que
possuam caracteristicas semelhantes. A Figura 3 apresenta um problema matematico

relacionado a este pilar.

Figura 3 — Problema envolvendo o pilar “Reconhecimento de padroes”

Identifique qual &€ o proximo termo em cada sequéncia a seguir:
a){1,3, 5 7}

b){1,3, 6,10, 7}

c){1,1,2,3,5 7%

Fonte: elaborado pelas autoras
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Ao examinar cada sequéncia apresentada, é possivel observar e identificar um
padrdo em cada uma delas e a partir dessa anélise, concluir qual serd o proximo termo de

cada sequéncia.

e Abstracao:

Abstracdo € a habilidade de, a partir da leitura e interpretacdo do problema, extrair
apenas as informacgdes relevantes para a sua resolucdo. Ao filtrar o que de fato €
importante em um determinado problema, sua resolucao se torna mais simples e eficaz.

Alguns autores, como Wing (2008), defendem que abstracdo é o pilar mais
importante do PC. E por meio dele que o estudante exercitara a habilidade de leitura e
interpretacdo dos problemas matematicos para s6 entdo pensar na resolucéo do problema.

Wing (2008) classifica a abstragdo como a esséncia do PC. Para ela

Ao trabalhar com abstracdes ricas, definir a abstracéo "certa" é fundamental.
O processo de abstragdo - decidir quais detalhes precisamos destacar e quais
detalhes que podemos ignorar - é a base do pensamento computacional.
(WING, 2008, p. 3718)

Para CSIZMADIA et al. (2015) os problemas se tornam mais faceis por meio da
abstracdo. Os autores complementam afirmando que “abstracdo é o processo de fazer um
artefato mais compreensivel através da reducdo de detalhes desnecessarios”
(CZISMADIA et al. p. 7).

Na Figura 4, é possivel observar um exemplo de problema matematico que
envolve o pilar de abstracdo na sua resolucgdo. Inicialmente, se faz necessaria a leitura e
interpretacdo do problema, para que na sequéncia o aluno consiga extrair as informagoes

necessarias para resolvé-lo.



Figura 4 — Problema envolvendo o pilar “Abstracao”

O MELHOR CARRO

Uma revista de automoveis utiliza um sistema de classificagio para avaliar camros
novos e concede o prémio "0 carro do ano” ao carro que obtiver a pontuagio total
mais alta. Cinco carros novos estdo sendo avaliados e suas pontuagbes estao
apresentadas na tabela abaixo.

Carro Caracteristicas | Consumo de Aparéncia Acessdrios
de Seguranca Combustivel Externa Internos

(S) () (E) n
Ca 3 1 2 3
M2 2 2 2 2
Sp 3 1 3 2
N1 1 3 3 3
KK 3 2 3 2

As pontuacbes sdo interpretadas da seguinte maneira:

3 pontos = Excelente
2 pontos = Bom
1 ponto = Razoavel

Questdo 1: O MELHOR CARRO

Para calcular a pontuagio total do carro, a revista utiliza a seguinte regra, que é a
soma ponderada das pontuacgdes individuais:

Pontuagéo Total = (3xS)+ C+E + |

Calcule a pontuacao total para o Carro "Ca”. Escreva sua resposta no espacgo
abaixo.

Pontuagdo total para “Ca™ ...

MT04001

Fonte: Retirada do site www.portal.inep.gov.br

e Algoritmos:
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Compreende-se algoritmo como uma solugdo pronta para a resolucdo de

determinado problema. E o que apresenta Brackmann (2017)

Algoritmos devem ser compreendidos como solugdes prontas, pois ja passaram
pelo processo de decomposicdo, abstracdo e reconhecimento de padrbes para
sua formulagdo. Ao serem executados, seguirdo 0s passos pré-definidos, ou
seja, aplicar-se-a solugdo quantas vezes forem necessarias, ndo havendo a
necessidade de criar um novo algoritmo para cada uma de suas execucdes

posteriores. (BRACKMANN, 2017, p. 41)

Na area da Matematica, é possivel exemplificar um algoritmo bem simples e que

muitos professores aplicam com seus estudantes que é calcular a soma de parcelas simples

por meio da sobreposi¢do dos nimeros, como por exemplo, o apresentado na Figura 5.
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Figura 5 — Exemplo de algoritmo para soma armada

Descreva os passos necessarios para resolver a soma a seguir.

523

+ 4 1 5 3. Escreva o resultado da soma abaixo da linha

1. Comece com a coluna da extrema direita

2. Some todos os niimeros dessa coluna

4. Pule para a coluna diretamente a esquerda

3. Repita os passos a partir do item 2 até acabarem as colunas

Fonte: Baseado no algoritmo desenvolvido por Brackmann (2017)

Um algoritmo pode ser caracterizado como um conjunto de passos especificos

utilizados para solucionar um problema. E o que contextualiza Csizmadia (2015)

O pensamento algoritmico precisa ser acionado quando problemas
semelhantes precisam ser resolvidos repetidamente. Eles ndo precisam ser
pensados de novo todas as vezes. E necessaria uma solucdo que funcione
sempre. Algoritmos de aprendizagem para fazer multiplicagdo ou divisdo na
escola é um exemplo. Se regras simples forem seguidas com precisao, por um
computador ou uma pessoa, a solucdo para qualquer multiplicacdo pode ser
encontrada. Uma vez que o algoritmo é compreendido, ele ndo precisa ser
trabalhado do zero para cada novo problema. (CSIZMADIA, 2015, p. 7)

Um algoritmo quando formulado ja passou pelo processo de decomposicao,
abstracdo e reconhecimento de padrdes. Ao ser executado, segue passos pré-definidos,
aplicando a solucgdo quantas vezes for necessario, ndo havendo a necessidade de criar um
novo algoritmo para cada uma de suas execucdes posteriores. Na resolucao de problemas,
sua principal caracteristica é a possibilidade de automacéo das solucdes.

A Figura 6 apresenta um exemplo de problema matemético que viabiliza a

construcdo de um algoritmo durante a sua resolucao.
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Figura 6 — Problema envolvendo o pilar “Algoritmo”

‘Em suas férias, uma familia de Chapecé - SC resolveu viajar de carro até
Goidnia —G0O. Sabendo que no percurso de ida gastaram 110 litros de gasolina
e que a distdncia entre as duas cidades € de aproximadamente 1540
quildmetros, qual foi o consumo médio de combustivel do automdével nessa
viagem? "
Resolucéo:
1° passo — ldentificar os dados apresentados no problema.

Distancia percorrida (D). 1540 quilémetros

Combustivel gasto (V): 110 litros

Consumo médio (CM): Calcular

2° passo — Dividir o total de quildmetros percorridos pela quantidade de
combustivel gasto
1540
M= —— = 14km/I
110

Dessa forma, o consumo médio do automovel nessa viagem foi de 14
quildmetros por litro de combustivel.

Fonte: elaborado pelas autoras

O problema matematico apresentado, nos possibilita reconhecer que a resolugédo
de outros problemas que envolvam o célculo do consumo médio de combustivel
conhecendo as variaveis distancia percorrida e combustivel gasto sigam a mesma
sequéncia de passos para a sua resolucdo. Dessa forma, a partir da solugdo apresentada,
podemos desenvolver um algoritmo que pode ser utilizado na resolucdo de problemas

semelhantes:

Algoritmo de resolugéo:

Denota-se: CM = Consumo Meédio, D = distancia total percorrida e V = volume de
combustivel gasto

Considere que consumo médio é calculado como CM = D/V.

Temos:

Dados de entrada:

Informe a distancia total percorrida

Leia a distancia: D (Km)

Informe a quantidade de combustivel gasto
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Leia a quantidade de combustivel gasto: V (litros)
Procedimento:

Faca: CM=D/V

Dados de saida:

Consumo médio: CM (Km/I)

2.2.2 Pensamento Computacional e a BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), considerada referéncia nacional
para a elaboracdo de curriculos dos sistemas de ensino brasileiros, em seu documento
publicado oficialmente em 2018, apresenta um olhar diferenciado quanto ao que ensinar
em uma sociedade contemporanea situada em um contexto completamente diferente de
alguns anos atras.

A presenca cada vez maior de novas tecnologias e a inclusdo delas em muitas
novas profissdes que estdo surgindo, faz com que seja necessario repensar 0s metodos de
ensino. Nesse sentido, € inevitdvel uma investigacdo acerca das habilidades fundamentais
para o0 ensino escolar, possibilitando a inclusdo de habilidades relacionadas ao uso de
tecnologias nas competéncias do Ensino Fundamental (EF) e Ensino Médio (EM).

A BNCC apresenta essa incluséo ja no inicio do documento, onde sdo elencadas
as 10 competéncias gerais que devem ser asseguradas aos estudantes através das
aprendizagens essenciais que sdo definidas pelo préprio documento. Na segunda
competéncia o uso de tecnologias é associado a resolucdo de problemas: “[...] investigar
causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar solucdes
(inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas”. (BRASIL,
2018, p. 9, grifo do original)

A quinta competéncia também relaciona o uso de tecnologias em habilidades que

desenvolvam a autonomia e protagonismo do estudante.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018.

p.9)

Ja nas competéncias especificas do Ensino Fundamental (EF) dentro da area da
Matematica, o documento relaciona o uso de tecnologias a resolucdo de problemas:

“utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis,
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para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento,
validando estratégias e resultados” (BRASIL, 2018, p. 267).

Ao contextualizar sobre as tecnologias digitais e a computacdo em tempos atuais,
o documento classifica esse campo em trés grandes areas: Mundo Digital, Cultura Digital

e Pensamento Computacional. Essa Ultima, de acordo com o documento,

Envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resolver,
comparar e automatizar problemas e suas solugGes, de forma metddica e
sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos. (BRASIL, 2018, p.
474)

Observa-se que o termo PC é mencionado no trecho inicial da se¢éo que fala sobre
as competéncias de Matematica para o EF associando 0 seu uso ao processo matematico

de resolucéo de problemas.

Os processos matematicos de resolucdo de problemas, de investigacdo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, a0 mesmo tempo,
objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino
Fundamental. Esses processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para
0 desenvolvimento de competéncias fundamentais para o letramento
matematico (raciocinio, representacdo, comunicacdo e argumentacao) e para o
desenvolvimento do pensamento computacional. (BRASIL, 2018, p. 266, grifo
do original)

Logo em sequéncia, 0 documento apresenta uma conex&o entre o termo PC e os
pilares de decomposicao, reconhecimento de padrdes e algoritmos, fazendo uma relacao

direta com o campo da Algebra.

Um algoritmo é uma sequéncia finita de procedimentos que permite resolver
um determinado problema. Assim, o algoritmo é a decomposi¢do de um
procedimento complexo em suas partes mais simples, relacionando-as e
ordenando-as, e pode ser representado graficamente por um fluxograma. A
linguagem algoritmica tem pontos em comum com a linguagem algébrica,
sobretudo em relacdo ao conceito de varidvel. Outra habilidade relativa a
algebra que mantém estreita relagdo com o pensamento computacional é a
identificacdo de padrdes para se estabelecer generalizagdes, propriedades e
algoritmos. (BRASIL, 2018 p. 271)

O termo € mencionado em outro trecho do documento, também se referindo a
etapa do EF, contextualizando PC novamente com a formulagéo e resolucéo de problemas

em diferentes contextos.

A area de Matematica, no Ensino Fundamental, centra-se ha compreensao de
conceitos e procedimentos em seus diferentes campos e no desenvolvimento
do pensamento computacional, visando a resolucéao e formulagéo de problemas
em contextos diversos. (BRASIL, 2018, p. 471)

Por considerar os jovens cada vez mais presentes e atuando como protagonistas
do mundo digital, o documento, na etapa do Ensino Médio (EM), afirma a importancia

de reconhecer as potencialidades do uso das tecnologias digitais em diferentes areas do
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conhecimento e também do mundo de trabalho. Nesse sentido, considera-se importante

definir competéncias e habilidades que permitem ao estudante

Utilizar, propor e/ou implementar solucdes (processos e produtos) envolvendo
diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar
problemas complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando de
forma efetiva o raciocinio légico, o pensamento computacional, o espirito de
investigacdo e a criatividade. (BRASIL, 2018 p. 475)

A partir da analise do documento, verifica-se a importancia do estudante
desenvolver um papel ativo diante das novas tecnologias exercendo seu papel critico
diante da sociedade. Além disso, observa-se a Matematica como uma &rea fortemente
destacada para o desenvolvimento do PC nos estudantes, considerando possiveis
conexdes com diferentes campos como por exemplo a Algebra, Nimeros, Probabilidade

e Estatistica, Geometria e Grandezas e Medidas.

2.2.3 Pensamento Computacional Desplugado

A elaboracdo de atividades que envolvam habilidades do PC em sala de aula pode
ser desenvolvida por meio de duas abordagens distintas: a abordagem plugada e
desplugada.

O método plugado envolve a utilizacdo de ferramentas computacionais para o seu
desenvolvimento, como por exemplo, o software Scratch que vem sendo utilizado
recentemente em pesquisas como as desenvolvidas por Pucci (2019), Horbach (2020) e
Corréa (2021) objetivando o ensino e a aprendizagem de objetos de conhecimento
especificos da Matematica.

Ja a abordagem desplugada, que justamente por ndo precisar de recursos
computacionais para a sua aplicacdo, se torna mais acessivel aos professores e as escolas
gue ndo possuem as ferramentas e 0s equipamentos necessarios para utilizar da
abordagem plugada. Assim como a abordagem plugada, o0 método desplugado também
vem sendo base de discussdes em pesquisas sobre o tema, como Brackmann (2017), Silva
(2019) e Henrique et al. (2020).

Considerando que a escola que participa da pesquisa apresenta alguns empecilhos
guanto ao uso dessas tecnologias, a abordagem aqui trabalhada foi a desplugada, sendo
dessa forma, fundamentado nessa se¢éo.

Para falar de computacdo desplugada € importante mencionar Tim Bell, lan H.

Whitten e Mike Fellows. Esses trés estudiosos foram os responsaveis pela elaboracao,
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no ano de 2011, do livro “Computer Science Unplugged”, um projeto que visa
disponibilizar atividades para o ensino de Ciéncia da Computagdo sem o uso do
computador. O livro, que j& possui traducdo para diversos idiomas, tem o objetivo de
contribuir para que professores que ndo tenham conhecimento algum na area consigam
desenvolver atividades que envolvam os fundamentos da Ciéncia da Computacao.
Algumas das atividades presentes no livro como por exemplo a atividade
“Numeros Binarios” (Figura 7) possuem, além de conceitos computacionais, conceitos
matematicos, se tornando atividades interessantes para trabalhar em conjunto com o

componente de Matematica.

Figura 7 —Atividade Nameros Binarios

Contando os Pontos—Numeros Binarios

Sumario

Os dados sdo armazenados em computadores e transmitidos como uma série de zeros e
uns. Como podemos representar palavras e nimeros usando apenas estes dois simbolos ?
Matérias correlacionadas

v Matematica: Representacdo de niimeros em outras bases além da base decimal.
Representacdo de niimeros na base dois.

v" Matematica: Sequéncias e padrdes sequenciais; descrigdo de uma regra para um
padrdo. Padres e relacionamentos com as poténcias na base dois.

Habilidades

¥ Contar

¥ Correlacionar
¥ Ordenar
Idade

¥ A partir de 7 anos

Fonte: Extrato de atividade do livro Computer Science Unplugged, (BELL et al. 2011.
p-3)

Alguns pesquisadores defendem o uso de atividades desplugadas e apresentam 0s
beneficios que esse modelo de abordagem pode trazer para o desenvolvimento da

habilidade cognitiva dos estudantes, como por exemplo Silva (2019),

A computacdo desplugada é uma poderosa ferramenta para professores em
atividades de ensino, pois, permite a integracdo do contetido de sua respectiva
disciplina com conceitos computacionais o que permite a expansdo da
capacidade cognitiva do aluno. (SILVA, 2019, p. 39)

Ao utilizar atividades desplugadas em sala de aula em conjunto com uma
abordagem construtivista, o professor deixa de realizar uma aula expositiva pois o aluno

passara a ser atuante e ndo mais um simples ouvinte. De acordo com Brackmann (2017)
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as atividades desplugadas ocorrem frequentemente através da aprendizagem cinestésica,
pois geralmente esse tipo de atividade utiliza de técnicas como movimentar-se, usar
cartdes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar e resolver enigmas.

Atividades desplugadas podem servir como um recurso adequado para professores
que atuam em escolas onde 0 acesso a internet é precario ou até mesmo gque possuem um
laboratério de informética que ndo comporte uma turma de alunos que possam participar
individual e simultaneamente das atividades. Pensando nisso, a realizacdo de uma
sequéncia didatica que relacione conteidos matematicos através de atividades
desplugadas e que tenha resultados positivos quanto a sua aplicagdo, pode servir
futuramente como uma ferramenta auxiliar aos professores que desejam trabalhar objetos

de conhecimento com seus alunos de uma maneira diferenciada.
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3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo sdo apresentados o objeto da pesquisa, a caracterizacdo do publico,
0s métodos utilizados para a realizacdo das atividades de intervencao, a descricdo dos
materiais utilizados na coleta dos dados, bem como o processo utilizado para a analise
dos resultados.

3.1 OBJETO DA PESQUISA E CARACTERIZACAO DO PUBLICO

Devido a pandemia global ocasionada pelo novo Coronavirus que teve inicio em
2019, o ano de 2021 exigiu mudangas no ensino, e isso refletiu diretamente no
desenvolvimento da pesquisa. Seguindo a resolucdo 009/2020, proposta pelo Conselho
Estadual de Educacdo (CEE) de Santa Catarina, que foi prolongada para o ano letivo de
2021, a qual estabeleceu a possibilidade de retorno das aulas no formato hibrido — sendo
as horas escolares divididas em tempo escola e tempo casa — e possibilitando as familias
a escolha de manter o estudante no ensino 100% remoto ou retornar nas condig¢oes
estabelecidas, muitas familias, com receio de autorizar o retorno de seus filhos as escolas,
optaram por permanecer no ensino remoto.

Dessa forma, para que as atividades de intervencdo fossem realizadas com um
namero significativo de alunos, optou-se por incluir no grupo de estudo as quatro turmas
de 6° ano de uma escola da rede municipal de ensino da cidade de Chapecé - SC, a qual
a pesquisadora atuava, sendo duas turmas no periodo matutino e duas turmas no periodo
vespertino.

Participaram da pesquisa um total de 33 alunos, sendo 19 alunos do periodo
matutino e 14 alunos do periodo vespertino. O Grafico 2 mostra a divisdo dos alunos

participantes por turma.
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Graéfico 2 — Porcentagem dos alunos por turma

Turma 63
24%

Fonte: Elaborado pelos autores

Devido ao decreto, cada turma foi dividida em dois grupos (Grupo A e Grupo B),
onde em uma semana o Grupo A participava de aulas presenciais e o Grupo B desenvolvia
atividades remotas e na semana seguinte invertiam-se os grupos, de modo que o Grupo A
passava a realizar atividades remotas e 0 Grupo B participava de aulas presenciais. Como
as intervencdes foram realizadas tanto com o Grupo A quanto com o Grupo B de cada
turma, foi necessario um nimero maior de encontros para desenvolver todas as atividades
programadas. Sendo assim, a pesquisa foi realizada entre os meses de abril e julho de
2021, através de 13 encontros que totalizaram 10h30min com cada grupo de sua
respectiva turma, sendo todos os encontros realizados nos horarios das aulas de
Matemética.

Como era opcional para cada familia manter o estudante no ensino remoto ou
retornar para o ensino hibrido, a cada nova semana de realizacao das intervengdes, novos
estudantes estavam presentes nas turmas. Dessa forma, visando a inclusdo dos demais, as
atividades eram sempre realizadas com todos os presentes, no entanto, para fins de analise
da pesquisa, foram considerados apenas os 33 estudantes que participaram no dia da
aplicacdo do questionario inicial. Para 0 momento em que 0s estudantes estivessem
desenvolvendo atividades remotas, a professora pesquisadora conciliava atividades a
serem cumpridas de acordo com o curriculo enquanto as atividades da pesquisa eram

sempre desenvolvidas no momento em que os alunos estivessem na escola.

3.2 MATERIAIS E METODOS

Caracterizada como uma pesquisa qualitativa atraves de um estudo de caso, a

metodologia abordada para o desenvolvimento das atividades propostas, foi 0 uso da
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computacdo desplugada. Além disso, considerando que a pesquisa foi desenvolvida com
os alunos da propria professora pesquisadora, a pesquisa caracteriza-se também como
pesquisa-acdo. Nesse método de pesquisa, 0 pesquisador age de forma a modificar uma
determinada realidade, seja dentro de uma escola, uma empresa ou outras instituicoes.

Um dos principais objetivos em uma pesquisa-acdo € o de produzir resultados a
partir da solucdo de problemas especificos. No contexto dessa pesquisa, a proposta foi de
minimizar as dificuldades apresentadas pelos estudantes na resolucdo de problemas
matematicos envolvendo divisdo euclidiana através do uso de atividades desplugadas que
envolvam os pilares do PC.

Como forma de verificar as possiveis contribui¢cGes da proposta desenvolvida,
foram elaborados e aplicados dois questionarios compostos de questBes dissertativas
relacionadas ao PC e sobre 0s objetos de conhecimento divisao euclidiana e multiplos e
divisores de um numero natural, presentes no curriculo base municipal do 6° Ano.

O primeiro questionario tinha o objetivo de analisar os conhecimentos prévios dos
estudantes, identificando as maiores dificuldades apresentadas por eles, e o segundo,
aplicado apo6s as atividades de intervencdo, buscou analisar se houve melhoras
significativas no desempenho dos estudantes. Sendo assim, a pesquisa foi organizada em
etapas, as quais sdo detalhadas a seguir.

Da coleta dos dados:

12 etapa: Identificacdo do conhecimento prévio dos estudantes

Nesse momento ocorreu a aplicacdo do questionario inicial. As questdes presentes
nesse instrumento foram pensadas como uma forma de identificar e analisar as principais
dificuldades encontradas pelos participantes na resolucdo de problemas matematicos
envolvendo divisdo e também averiguar o nivel de conhecimento sobre PC.

2% etapa: Atividades de intervencéo

Nessa fase ocorreu a aplicagdo das atividades de intervencdo, que foram
elaboradas de forma a conciliar os pilares do PC com o objeto de conhecimento diviséo
euclidiana para se trabalhar problemas matematicos.

Como os estudantes ndo conheciam o termo PC, foi realizada uma
problematizacéo inicial onde eles passaram a ter um maior entendimento sobre o tema e
suas contribui¢des dentro da area da Matematica na resolugé@o de problemas, bem como
utilizar dessa estratégia aplicando-a nas atividades.

3% etapa: Aplicacéo do segundo questionario
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Ap0s a realizacdo das atividades de intervencéo, aplicou-se o questionario final, a
fim de verificar se as atividades desenvolvidas contribuiram para uma melhora
significativa na aprendizagem dos participantes. Para que fosse possivel fazer uma
comparacgao entre os dois questionarios aplicados, esse segundo foi construido pensando
novamente em relacionar os pilares do PC com o objeto de diviséo dentro de problemas
matematicos.

Da anélise dos dados:

42 etapa: Analise dos dados

Para a analise dos dados, foi utilizado o método da analise de contetido de Bardin
que ¢ um modelo de anélise que vem sendo muito utilizado em pesquisas de cunho
qualitativo nas mais diversas areas do conhecimento. Laurence Bardin, professora
conhecida por seus estudos acerca desse método de analise, classifica a analise de

contetido como

Um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes, visando obter, por
procedimentos, sisteméaticos e objetivos de descricdo do conteldo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigbes de produgdo/recepgdo (varidveis
inferidas) destas mensagens. (BARDIN, 1977, p. 42)

O uso adequado da andlise de conteldo permite estabelecer, com muito mais
clareza e veracidade, respostas a problemas de pesquisas qualitativas. 1sso porque esse
método de analise consiste de um trabalho exaustivo de investigacdo sobre um plano de
pesquisa pré-estabelecido. Franco (2012) classifica como um bom plano de pesquisa
aquele que

Explicita e integra procedimentos para selecionar uma amostra de dados para
andlise, categorias de conteido e unidades de registro a serem enquadradas nas
categorias, comparacdes entre categorias e as classes de inferéncia que podem
ser extraidas dos dados. (FRANCO, 2012, p. 39)

Segundo Bardin (1977), a organizacao da analise constitui-se de trés momentos:
1) A pré analise;
2) A exploracdo do material,

3) O tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacéo.

A pré andlise € a etapa destinada & organizacdo documental de modo a constituir
o corpus da pesquisa. E nesse momento que o pesquisador deve pensar em quais
documentos serdo submetidos a analise, formular hipoteses e objetivos que estejam
diretamente relacionados com o problema de pesquisa proposto, além de elaborar

indicadores no intuito de fundamentar a interpretagcéo dos resultados (BARDIN, 1977).
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O processo de escolha dos documentos deve ser rigoroso e estar de acordo com 0s
objetivos e hipdteses elaborados, caso contrério, se tornara dificil responder o problema
a que se propde a pesquisa.

Bardin (1977) utiliza o termo hipotese para se referir a

Uma afirmacdo provisdria que nos propomos verificar (confirmar ou infirmar),
recorrendo aos procedimentos de analise. Trata-se de uma suposi¢do cuja
origem € a intui¢do e que permanece em suspenso enquanto ndo for submetida
a prova de dados seguros. (BARDIN, 1977, p. 98)

Dessa forma, nesse trabalho, delimitou-se a seguinte hipdtese a ser investigada:

As atividades desplugadas podem contribuir para o desenvolvimento do PC e
simultaneamente no aprendizado do objeto de conhecimento diviséo euclidiana?

A segunda etapa da analise consiste na exploracdo do material de forma mais
aprofundada. E nessa fase, classificada por Bardin (1977) como longa e fastidiosa, que
ocorre a transformacdo e organizacdo dos dados brutos em unidades que busquem
responder ao problema de pesquisa. Essa organizacdo € estabelecida através da
codificacdo e categorizagéo.

A codificacgdo corresponde ao tratamento dos dados brutos presentes no material,
transformando-os de forma que seja possivel inclui-los em unidades, que segundo Bardin
(1977) podem ser classificadas como unidades de registro e de contexto.

Para Franco (2008, p. 43), “a unidade de registro ¢ a menor parte do contetdo,
cuja ocorréncia € registrada de acordo com as categorias levantadas”. Ja a unidade de

contexto

E a parte mais ampla do conteido a ser analisado, porém é indispensavel para
a necessaria analise e interpretacdo dos textos a serem decodificados (tanto do
ponto de vista do emissor, quanto do receptor) e, principalmente, para que se
possa estabelecer a necesséria diferenciacdo resultante dos conceitos de
“significado” e “sentido”, os quais devem ser consistentemente respeitados,
quando da andlise e interpretacdo das mensagens disponiveis. (FRANCO,
2008 p. 43)

Em contrapartida, a categorizacdo é o processo de construcdo de categorias por
diferenciacéo, que reinem um grupo de elementos que possuam caracteristicas comuns.
Apesar de essa etapa ndo ser classificada como obrigatéria em toda analise de conteudo,
a maioria das pesquisas desenvolvidas utilizando esse método organizam-se em torno de

um processo de categorizacdo (BARDIN, 1977). Para a professora

A categorizacdo tem como primeiro objetivo fornecer, por condensacéo, uma
representacdo simplificada dos dados brutos. [...] A andlise de conteddo
assenta implicitamente na crenca de que a categorizacdo (passagem de dados
brutos a dados organizados) ndo introduz desvios (por excesso ou por recusa)
no material, mas que d& a conhecer indices invisiveis, ao nivel dos dados
brutos. (BARDIN, 1977, p.119)
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O processo de criacao das categorias é apresentado por Franco (2012) como longo,
dificil e desafiante, e classificado como o ponto crucial da anélise de contetido. Quanto a
categorizacao, a autora aconselha o pesquisador a utilizar de suas proprias habilidades e
competéncia para a construcdo das categorias, deixando a pressa e rigidez de lado e
enfatiza que ndo existem férmulas prontas que possam o orientar durante esse processo
de elaboracdo (FRANCO, 2012).

No entanto, Bardin (1977) destaca algumas qualidades que, segundo ela, devem
estar presentes na construcdo das categorias, entre as quais estao:

e Exclusdo mutua: condiciona um elemento a pertencer a uma Unica categoria
de analise, ou seja, as categorias devem ser elaboradas de tal forma, que ndo
seja possivel que um elemento tenha aspectos suscetiveis a inclui-lo em duas
ou mais categorias;

e Homogeneidade: determina que o principio de exclusdo mutua depende da
homogeneidade das categorias, ou seja, a constru¢do das categorias deve
seguir um Unico principio de classificacéo;

e Pertinéncia: a categoria so sera pertinente se estiver adaptada ao material de
analise escolhido, ou seja, as categorias elaboradas devem coincidir com o
foco da investigacdo e as questBes que o pesquisador esta se propondo
investigar;

e Objetividade e fidelidade: as categorias elaboradas pelo pesquisador devem
ser pensadas e definidas, de modo que fique claro quais sao as variaveis a que
se trata a pesquisa;

e Produtividade: categorias sdo produtivas quando apresentam a possibilidade
de fornecer resultados significativos e dados relevantes para responder ao
problema de pesquisa.

Ao pensarmos na categorizacdo considerando as qualidades apresentadas por
Bardin (1977), o processo de analise dos resultados ocorre de maneira mais objetiva. A
escolha adequada das categorias desde que estejam em concordancia com os objetivos da
pesquisa nos possibilita um direcionamento a uma resposta mais concreta ao que se
propbs investigar. Ou seja, as categorias elaboradas precisam estar diretamente
relacionadas aos objetivos iniciais da pesquisa.

Dessa forma, na etapa de categorizacdo realizada nessa pesquisa, buscou-se

inicialmente retomar o objetivo geral e os objetivos especificos, considerando 0s
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materiais que foram utilizados na coleta de dados, bem como as qualidades defendidas
por Bardin (1977) para em seguida, elencar as categorias que fariam parte do tratamento
dos resultados.

A Ultima etapa da analise de contetudo consiste no tratamento dos resultados.
Apbs definido o material a ser analisado e as categorias de analise, chega 0 momento de
estabelecer os resultados da pesquisa. Os dados brutos passam a ser tratados, tornando-se
significativos e validos dentro do contexto das hipoteses iniciais (BARDIN, 1977).

Para o processo de tratamento dos resultados nas pesquisas qualitativas, Moraes
(1999) define que

Para cada uma das categorias sera produzido um texto sintese em que se
expresse o conjunto de significados presentes nas diversas unidades de analise
incluidas em cada uma delas. Geralmente é recomendével que se faca uso
intensivo de “citagdes diretas” dos dados originais. (MORAES, 1999, p. 8)

Apds esse processo de tratamento dos dados, o pesquisador pode propor
inferéncias e estabelecer algumas interpretacdes a partir dos resultados observados,
quanto aos objetivos e hipdteses propostos na etapa da pré anélise, estabelecendo algumas
conclusBes em relacdo a questdo norteadora da pesquisa.

Seguindo os passos propostos por Bardin (1977), o desenvolvimento da analise da
presente pesquisa foi dividido em etapas. No primeiro momento foi pensado nos materiais
que constituiriam o corpus da pesquisa, ou seja, 0s questionarios aplicados e o diario de
bordo com anotacfes e falas dos estudantes. Um segundo momento foi destinado a
categorizacdo, onde elencou-se trés categorias que respeitassem as condicdes
apresentadas anteriormente, e a Ultima etapa foi a da analise dos dados coletados durante
a pesquisa em relagéo a cada uma das categorias elaboradas.

As categorias foram pensadas de modo que atendessem os critérios apresentados
anteriormente. Dessa forma, considerando o objetivo da pesquisa, definiram-se trés
grandes categorias a posteriori:

1 — Protagonismo dos estudantes

2 — Uso adequado dos pilares do PC

3 — Entendimento do objeto do conhecimento (divisdo euclidiana)

Através das categorias elencadas acima, analisou-se os dados apresentados nos
questionarios (inicial e final) respondidos pelos participantes, bem como pelas

observacoes feitas no decorrer da aplicacdo das atividades de intervencao.
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Para a primeira categoria, investigou-se a presenca das habilidades de autonomia,
criatividade, independéncia e posicionamento critico dos participantes nas atividades
desenvolvidas.

Em relacdo as demais categorias, apresenta-se uma andalise do desempenho dos
participantes antes, durante e apés a realizacdo das atividades quanto ao uso dos pilares
do PC (categoria 2) e quanto ao objeto de diviséo euclidiana (categoria 3), para definir
possiveis relacdes entre o desempenho dos participantes com as atividades aplicadas,
podendo entdo, estabelecer conclusdes de tal forma que seja possivel responder o

problema de pesquisa.
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4. DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES

Levando em consideracéo o fato de que a sequéncia de atividades foi aplicada em
quatro turmas de 6° Ano, buscou-se destinar um tempo igual para cada atividade em todas
elas. Dessa forma, foi estabelecido um cronograma para as turmas, onde a cada semana,
das quatro aulas de Matematica, duas seriam destinadas ao desenvolvimento da pesquisa,
sendo assim, foi dado preferéncia aos dias da semana em que cada turma possuia aulas
duplas, totalizando 13 encontros, num total de 10h30min, com cada grupo de sua
respectiva turma. A seguir, sdo apresentadas de forma detalhada as atividades
desenvolvidas. Para fins de analise e visando preservar a identidade dos participantes, 0s
mesmos receberam cddigos, sendo Al o cddigo do primeiro participante até A33 para 0

ultimo participante.

Encontro 1 — Apresentacédo da pesquisa e entrega do TCLE

No primeiro encontro, que durou em torno de uma aula (45 min), a pesquisa foi
apresentada aos participantes. Nesse momento, os estudantes receberam os termos de
compromisso (Apéndices A e B) e foram orientados quanto ao funcionamento e a
importancia da participacao no desenvolvimento da pesquisa. Apés a entrega dos termos,
estabeleceram-se alguns combinados e pelo fato da professora pesquisadora que realizou
a coleta dos dados ser a regente das turmas, foram retomadas algumas regras, que ja
faziam parte das aulas de Matemaética, para o bom funcionamento das atividades.

Atividade 1 — Questionario inicial

A elaboragdo do questionario inicial (Apéndice C) foi pensada de modo a abranger
tanto os objetos de conhecimento da Matematica que seriam trabalhados no decorrer da
pesquisa, quanto os pilares do PC. Pensando nisso, foram elaboradas 6 questbes, sendo
quatro especificas dos objetos de conhecimento divisdo e multiplos e divisores de um
numero natural, e as demais voltadas aos pilares do PC.

Inicialmente, para a aplicacdo desse questionario foi organizada uma aula de 45
minutos, no entanto, como a maioria dos estudantes ndo conseguiu concluir nesse tempo,

optou-se por destinar a aula seguinte para que conseguissem finalizar.
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A dificuldade encontrada pelos estudantes ao responder o questionario foi
significativa, visto que dos 33 participantes, apenas oito conseguiram responder todas as
perguntas. Ao serem questionados quanto a atividade realizada, os participantes
informaram que possuiam muita dificuldade na interpretacéo e resolucdo de problemas
que envolviam diviséo e que isso 0s levou a desistir de responder o questionario, deixando
algumas questdes sem solucdes.

Além disso, percebeu-se, através das questbes direcionadas ao PC, que 0s
estudantes desconheciam esse termo e suas contribuicdes na resolucdo de problemas
matematicos. Essa observacdo foi possivel, considerando que 0s participantes
apresentaram muitas dificuldades para descrever 0s passos necessarios nas questdes em
que essa tarefa foi solicitada e muitos ndo conseguiam decompor as questdes que exigiam

resolucdes mais complexas.

Atividade 2 — Tragando o Caminho

Para essa atividade foram destinadas duas aulas de 45 minutos cada. A atividade
(Apéndice D), que foi dividida em duas partes, tinha por objetivo trabalhar o conceito de
divisdo euclidiana através da resolucdo de problemas, explorando os pilares de abstracao
e algoritmo do PC. Dos 33 participantes da pesquisa, 29 estavam presentes no dia da
aplicacéo.

A primeira etapa, composta de uma Unica questdo com duas alternativas, consistia
em guiar uma joaninha de um ponto a outro, como mostra a Figura 8, usando apenas 0s
comandos “avance uma casa”, “avance duas casas”, “avance trés casas”, “vire a direita”
e “vire a esquerda”. Para isso, os alunos deveriam registrar a ordem dos comandos

utilizados.

Figura 8 — Questao 1 da atividade Tragcando o Caminho

Descreva 0s passos que a joaninha deve seguir para chegar na casa que contém o numero 29.

2- 15 1 07 | 21 | 44 | 53
3 -
4- 72 | 86 | 29 | 04 | 10

o & | 2|02 u|n|

B 59 192 | 05| 36 | 27

9- 79 | 82 | 63 | 17 | 41

Fonte: elaborado pelas autoras
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Durante a realizacdo dessa primeira etapa, surgiram alguns questionamentos por
parte de alguns estudantes referente aos comandos de avancar casas, 0s quais perceberam
durante a descricdo do caminho, que poderiam reduzir o nimero de passos ao fazer a
substituicdo de alguns comandos. Da mesma forma, observaram que poderiam fazer
caminhos com um maior nimero de passos na condi¢ao que os comandos “vire a direita”
e “vire a esquerda” aparecessem mais vezes. Essa abordagem mais critica das diferentes
possibilidades apresentadas na atividade por parte dos proprios estudantes, remete ao que
defende Piaget, no processo de construcdo do conhecimento em sua teoria.

Nesse primeiro momento, foi possivel perceber uma pequena dificuldade de
localizag@o espacial encontrada por alguns participantes, principalmente na troca dos
comandos “esquerda” por “direita” e vice-versa. Além disso, observou-se que parte dos
participantes esqueceram de incluir alguns comandos aos passos descritos para que 0
caminho ficasse correto. O Grafico 3 apresenta um comparativo entre 0s acertos e erros

observados na atividade.

Gréfico 3 — Comparativo da questédo 1 — Atividade 2

Falta de algum
comando
21%

Questdo correta
Troca entre 55%
"direita" e
"esquerda"
24%

Fonte: elaborado pelas autoras

Ja na segunda etapa, composta de trés perguntas, para que 0 participante
descobrisse a casa em que a joaninha deveria chegar, ele precisava resolver um problema
matematico. Resolvido o problema, o participante deveria procurar o resultado no quadro
numérico, planejar um caminho para a joaninha seguir e registrar os comandos pensados.
A Figura 9 apresenta a questdo numero dois, correspondente ao primeiro problema

matematico desenvolvido durante a atividade.
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Figura 9 — Questao 2 da atividade Tracando o Caminho

2. Joana possui 37 laranjas e deseja distribui-las igualmente em cestas
pequenas. Ela esta em duvida se reparte essa quantidade em 5 ou 7 cestas.
Nos dois casos, sobrardo a mesma quantidade de laranjas. Quantas laranjas
ficarao sem cestas?

Passos:

1_

2- fa

;. &915 07 | 21 | 44 | 53
4- 72 | 86 | 20 | 04 | 10
5_

6 - 24 |02 |11 ] 75| 10
7-

8. 50 | 02 | 05 | 36 | 27
9- 79 | 82 | 63 | 17 | 41
10 -

Fonte: Elaborado pelas autoras

Ao observar as respostas dadas pelos participantes nessa questéo, verificou-se que
0s principais erros cometidos foram na elaboragdo dos passos para que a joaninha
chegasse ao seu destino. Na etapa de resolucdo do problema observou-se que 25 dos 29
participantes acertaram o célculo, o que corresponde a 86% do total. Destes, no entanto,
apenas 18 descreveram corretamente 0s comandos.

A questdo trés, apresentada na Figura 10, trazia um problema relacionado a
relacdo fundamental da divisdo. Como em aulas anteriores a professora ja havia abordado
essa propriedade com os participantes, alguns alunos conseguiram desenvolver a solu¢do

com maior facilidade.



Figura 10 — Questéo 3 da atividade Tracando o Caminho

3. Voce ja viu que a Relacdo Fundamental da Divisdo € dada por:

[ Dividendo = Davisor ® Quociente + Resto

Sabendo disso, se tomarmos como dividendo o nimero 450, como divisor o

numero 6 e resto zero. qual sera o quociente?

Passos:

1-

i' 15 | 07 | 21 | 44 | 53
4- 72 | 86 | 29 | 04 | 10
5 -

6. 24 oz | 11| 75| 19
7- 50 | 92 | 05| 36| 27
8 - S

9. ,ﬁ 79 | 82 | 63 | 17 | 41
10 -

Fonte: elaborado pelas autoras

Na Figura 11, que apresenta a resolucdo do participante A3 para essa questao,
observa-se a presenca dos pilares de abstracdo e decomposicdo, ao verificar que o
participante conseguiu estabelecer uma relacdo entre as informacdes apresentadas na

questdo com os elementos que compdem a divisdo, substituindo os dados expostos no

problema e efetuando o célculo.

Figura 11 — Resolucdo da questao feita pelo participante A3

3R: 450 |6
4o : 75

~
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Fonte: acervo pessoal

St
:

Foram ao todo 24 dos 29 participantes que realizaram a resolucdo do problema

corretamente, correspondendo a 83% do total, dois que ndo conseguiram realizar o
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calculo representando 7% e trés que apresentaram alguma incoeréncia na resolucéo,
significando 10% do total.

Em relacdo ao grupo que chegou na solucdo correta, observou-se que 67% (16
participantes) representaram corretamente os comandos do caminho correspondente ao
resultado, 12,5% (3 participantes) confundiu os comandos “direita” e “esquerda” em
algum momento, 8% (2 participantes) esqueceram de algum comando e 12,5% (3
participantes) descreveram o0s passos da resolucdo do problema e ndo o caminho que a
joaninha deveria seguir.

O ultimo problema proposto (Figura 12) envolvia o célculo de acréscimo e
parcelas de um produto. Os mesmos erros encontrados nas questdes anteriores, foram
observados nessa. No entanto, dos 29 participantes, apenas 19 chegaram ao resultado

correto, 0 que corresponde a 65% do total.

Figura 12 — Questédo 4 da atividade Tracando o Caminho

4. Marcelo deseja comprar um celular que custa R$850,00 a vista e a prazo
possui um acréscimo de R$98.,00 reais. Sabendo que Marcelo comprara a
prazo e dividira o valor total em 12 prestacdes iguais, qual sera o valor de
cada prestacdo?

Passos:
1-
2 -
3.
4- 15 | 07 | 21 | 44 | 53
5- @D —

72| 86 | 29 | 04 | 10
iy & >
7. 24 02| 11|75 19
8- 50 | 92 | 05 | 36 | 27
9 - 79 | 82 | 63 | 17 | M1
10 -

Fonte: elaborado pelas autoras

Ao término da atividade, foi realizado um didlogo com os participantes, onde
foram feitas algumas consideracOes acerca das respostas apresentadas. Uma das
observagdes foi relacionada aos diferentes caminhos possiveis para se chegar a um
mesmo destino. Fazendo um comparativo entre as respostas de uma das questdes dos
participantes A8 e Al12 (Figura 13) observou-se a escolha do mesmo caminho, porém

com comandos diferentes.
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Figura 13 — Respostas dos participantes A8 e A12

Resposta participante AS Resposta participante Al12

Fonte: acervo pessoal

O participante A12, no intuito de diminuir a quantidade de comandos a serem
descritos, poderia ter utilizado a mesma estratégia do participante A8 substituindo os
comandos “avance uma casa’” e “avance duas casas” pelo comando “avance trés casas”.
O caso apresentado acima, foi recorrente nessa atividade em respostas de outros
participantes.

Atividade 3 — Pixel

Essa atividade foi dividida em 5 aulas de 45 minutos cada, sendo destinadas 2
aulas para a primeira etapa, 2 aulas para a segunda e terceira etapa e 1 aula para 0 4° e
ultimo momento.

1° Momento: Cada estudante recebeu uma lista contendo 14 perguntas (Apéndice
E) relacionadas ao objeto de conhecimento divisdo, juntamente com um quadro
quadriculado contendo ndmeros aleatérios (dentre esses numeros estavam todas as
respostas das perguntas da lista entregue), onde deveriam descobrir qual era a figura
oculta ao final de encontrar as respostas. O objetivo da atividade era estimular o célculo
de divisdo euclidiana por meio da interpretacdo de problemas, além de desenvolver os
pilares de abstracdo e decomposicao. Para isso, 0s participantes deveriam pintar, na malha
quadriculada os quadrados com os valores correspondentes as respostas das perguntas.
Cada resposta correta, aparecia duas vezes no quadro, sendo assim, 0s dois espagos
deveriam ser pintados. Ao terminar de responder todas as perguntas e pintar todos os

resultados no quadro, a imagem abaixo (Figura 14) se formaria.
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Figura 14 — Imagem formada no primeiro momento

95 | 144 | 100 | 156 | 77 | 63 | 47 | 22 | 205 | 15 | 17 | 43 18 | 60 12

86 | 54 | 14 | 200 66 | 76 | 209 | 7 | 270 | 350 | 34 [ 55 e 72 68

1 a3 | 400 | 32 ) 87 | 1/9| 156 | 159 | 27 | 97 1 148 [ 116 | 7

52 | 92 | 102 | 36 5 203 | 26 | 48 | 30 | 204 | 40 [ 106 (| 56 [ 209 | 51

95 | 43 | 36 | 31 (124 59 | 450 | 18 | 169 | 11 23 88 g 13 | 140

27 | 150 | 270 | 185 ( 20 [ 145 | 105 | 50 | 149 | 32 67 | 195 | 15 | 104 | 35

121 | 57 | 325 63 | 300 ( 71 | 37 2 | 211 | 45 | 122 | 14 | 136 | 12 | 37

11 | 202 | 103 | 135 | 77 | 134 | 25 32 | 100 | 500 | 9 89 | 129 | 20 | 40

68 | 40 | 21 98 | 54 | 13 | 139 35 [ 139 92 | 25 | 201 | 85 24 | 75

8 | 73 2 27 137 | 28 | 17 | 352|116 | 33 | 57 | 5B | 12 | 109 5

37 | 53 le | 147 | 18 | 65 | 102 | &3 ( 38 | 138 | %96 | 210 | 123 | 101 | 152

Fonte: Elaborado pelas autoras

Participaram desse primeiro momento 28 estudantes, dos quais 22 conseguiram
finalizar corretamente a atividade dentro das duas aulas estipuladas. Notou-se que em
relacdo a atividade anterior, 0s participantes ja estavam mais seguros no desenvolvimento
dos célculos dos problemas, demonstrando um maior protagonismo na construcéo do seu
conhecimento, e consequentemente, reduzindo a dependéncia de orientacdo da
professora. Dentre 0s motivos pode-se citar a retomada que a professora fez em sala com
as questdes da atividade anterior por solicitagdo dos proprios estudantes, ou até mesmo o
simples fato de estarem motivados a saber quem iria descobrir primeiro qual imagem
estava escondida no quadro.

2° Momento: Foi realizada uma problematizacao acerca de como 0s computadores
armazenam imagens (por meio de nimeros). Usando a imagem formada no primeiro
momento como exemplo (figura em preto e branco), foi construido em cada linha da
figura sua representacdo utilizando nameros (Figura 15), onde o primeiro elemento de
cada linha corresponde ao nimero de casas em branco na imagem, o segundo elemento

representa a quantidade de casas pintadas e assim sucessivamente.
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Figura 15 — Imagem codificada

3,3,3,3,3
2,2,3,1,1,1,3,1,2
, 1,151,511
1,1,11,1.1
1,1,11,1,1
.1,9.1,2
1,71, 3
,1,5,1, 4
01,315
1,116
1,7

=~ 0 N = W M

Fonte: Elaborado pelas autoras

Para isso, foi entregue aos participantes uma nova folha contendo a imagem
encontrada, agora sem 0s numeros nas casas, para que o cddigo fosse construido
juntamente com os estudantes. O principal objetivo da atividade desenvolvida nessa etapa
foi compreender como os computadores armazenam imagens através da construcao dos
codigos, desenvolvendo assim, os pilares de abstracdo, reconhecimento de padrdes e
algoritmos.

Esse momento despertou muito interesse nos participantes, uma vez que bastou
construir na lousa os cédigos da primeira e segunda linha da figura, que as demais linhas
0s estudantes construiram sozinhos. A independéncia apresentada por eles nesse
momento nos remete a presenca das capacidades criticas e criativas compreendidas na
teoria construtivista de Piaget.

3° Momento: Nessa etapa, buscou-se trabalhar os pilares de abstracdo e
reconhecimento de padrBes. A partir do codigo construido, os participantes receberam
duas grades em branco com sua representacdo codificada em nameros (Figuras 16 e 17)
e deveriam descobrir quais eram as figuras ocultas. Como o terceiro momento ocorreu
em data diferente dos anteriores, cinco estudantes que participaram da primeira etapa ndo
estavam presentes na realizacao dessa atividade, sendo assim, participaram desse terceiro

momento apenas 23 estudantes.
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Figura 16 — Quadro codificado 1
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Fonte: Livro Computer Science Unplugged (BELL et al., 2011, p. 17)

Figura 17 — Quadro codificado 2
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Fonte: Livro Computer Science Unplugged (BELL et al., 2011, p. 17)

4° Momento: Ao pensar na teoria construtivista considerando as etapas da
aprendizagem propostas por Piaget, € necessario considerar que esse processo de
construgdo da estrutura cognitiva ocorre por meio de propostas que levem o estudante a
questionar, pensar, estabelecer conex@es com conhecimentos ja existentes e que
estimulem sua criatividade na busca por solucdes.

Dessa forma, considerando as atividades desenvolvidas nos momentos anteriores,
0 quarto momento foi organizado de tal forma que os participantes pudessem usar a
criatividade para criar uma imagem e representa-la através de codigos numéricos. Para
isso, cada aluno recebeu um papel com a grade em branco onde deveria realizar
primeiramente um desenho a sua escolha, e na sequéncia representar esse desenho
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utilizando codigos numéricos. Para finalizar, eles deveriam escolher 10 nimeros entre 0s
presentes na codificacdo e elaborar divisdes cujos resultados fossem esses nimeros. As
Figuras 18, 19 e 20 apresentam alguns dos desenhos realizados pelos estudantes com suas

codificacdes.

Figura 18 — Arvore de magcas desenhada pelo participante A1l

Fonte: acervo pessoal

Figura 19 — Foguete desenhado pelo participante A15

Fonte: acervo pessoal
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Figura 20 — Casa desenhada pelo participante A16
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Fonte: acervo pessoal

Atividade 4 — Divisédo algoritmica

Com a duracdo de uma aula, a atividade de divisdo algoritmica, que foi baseada
na atividade de soma algoritmica desenvolvida por Brackmann (2017), consistia em
descrever 0s passos para realizar duas divisdes (uma exata e outra ndo exata), e engloba
0s quatro pilares do PC. Participaram desse encontro 26 estudantes, dos quais 22
conseguiram descrever 0s passos completamente.

Antes de iniciar a atividade, foi realizada uma problematizacdo com o0s
participantes, retomando o problema de soma algoritmica desenvolvido no questionario
inicial, o que facilitou a compreenséo para a realizagdo da proposta seguinte. Momentos
como esse, onde ha a participacdo ativa dos estudantes em discussdes provocadas pelo
professor, corroboram para que ocorra o processo de “adaptagdo”, eixo central da teoria
construtivista. Para desenvolver as novas propostas elaboradas pelo professor, o estudante
necessita buscar conexdes com seu conhecimento prévio acerca do assunto e estabelecer
relagbes com a nova situag&o.

No caso da atividade aplicada, para descrever os passos da divisao algoritmica, 0s
estudantes deveriam considerar as concepgOes prévias sobre divisdo e as discussdes
realizadas anteriormente onde foram comentadas as melhores estratégias para 0 processo
de construgdo dos passos. Para esse momento, cada participante recebeu uma folha
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contendo os espacos para desenvolver as duas formas de resolucdo — célculo e passos
utilizados (Figura 21). A folha entregue aos estudantes encontra-se no Apéndice F.

Figura 21 — Atividade divisdo algoritmica
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Fonte: Elaborado pelas autoras

Durante a realizacdo dessa atividade, alguns estudantes comentaram que era a
primeira vez que participavam de uma proposta em que deveriam descrever 0s passos de
um calculo matematico, e que por esse motivo, sentiram um pouco de dificuldade ao
iniciar. Observou-se que muitos realizaram o calculo corretamente, mas ao descrever 0s
passos utilizados apresentaram certa inseguranca.

Pensando em auxiliar no processo de construcao dos passos, 0s estudantes foram
orientados a desenvolver o célculo da divisdo novamente, e a cada passo feito que o
participante pensasse o que foi realizado e descrevesse com suas palavras.

A construcdo dos passos proposta na atividade verificou-se uma ferramenta

significativa na compreenséo e fixacdo do algoritmo de divisdo. Muitos participantes que



71

no inicio da pesquisa apresentavam um grau elevado de dificuldade em calculos
envolvendo divisdes, se mostraram mais confiantes quanto ao entendimento do algoritmo,
sugerindo inclusive, que novos calculos fossem propostos para que continuassem e
aprimorassem a pratica. Na Figura 22 é possivel observar a sequéncia de passos
desenvolvida pelo participante A3 para uma das divisGes propostas.

Figura 22 — Resposta do participante A3 para a primeira diviséo

Fonte: acervo pessoal

Ao pensar detalhadamente 0s passos necessarios para realizar a divisdo, o
estudante estabelece conexdes diretas com os quatro pilares do PC: a abstragdo (ao definir
0 processo que precisaré ser desenvolvido para realizar a divisdo), a decomposi¢édo (ao
estabelecer as etapas necessarias), o reconhecimento de padrdes (ao perceber que divisdes
semelhantes podem ser realizadas seguindo 0os mesmos passos) e algoritmo (ao definir a
sequéncia de passos para efetuar a divisdo).

Além disso, a proposta de que os estudantes desenvolvam o hébito da construgdo
de uma sequéncia de passos para realizar tarefas especificas, além de facilitar a resolucédo
de determinados problemas, faz com que eles desenvolvam de forma mais significativa
habilidades como o pensamento critico e a criatividade na busca por diferentes estratégias
de solugBes na resolucdo de problemas matematicos. Reforga-se a abordagem
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construtivista ao incentivar o estudante a procurar solu¢bes de forma independente,
estabelecer conexfes com outros problemas semelhantes e ja conhecidos utilizando
conhecimentos prévios que ele ja possui em sua estrutura cognitiva como foi proposto

nessa atividade da divisdo algoritmica.

Atividade 5 — Verdadeiro ou Falso

Essa atividade foi pensada com o objetivo de estimular o desenvolvimento do
calculo mental e raciocinio I6gico através de perguntas envolvendo os objetos de diviséo
euclidiana e multiplos e divisores de um numero natural, trabalhando de forma conjunta,
os pilares de abstragéo, reconhecimento de padrdes e algoritmo do PC.

Para esse momento foi destinada uma aula de 45 minutos e participaram 29 alunos.
A atividade consistia em classificar afirmagdes como verdadeiras ou falsas e tracar um
caminho em uma espécie de labirinto a partir das respostas dadas. Para isso, cada
participante recebeu uma folha (Apéndice G) contendo dez afirmacGes relacionadas a
divisdo euclidiana e maltiplos e divisores de um nimero natural.

Junto de cada afirmacédo, existiam duas opcBes de comandos a serem seguidos, 0
primeiro, caso a afirmacdo fosse verdadeira e o segundo, caso fosse falsa. Entre as opcoes

b9

de comandos apresentados nas alternativas estavam “avance uma casa”, “avance duas
casas”, “avance trés casas”, “vire a direita e avance uma casa” e “vire a esquerda e avance
uma casa’.

Apos analisadas as afirmacdes, os participantes deveriam preencher a primeira
coluna do quadro apresentado na Figura 23 com as opg¢oes “verdadeiro” caso a expressao

fosse verdadeira, ou “falso” caso observasse alguma incoeréncia.



Figura 23 — Quadro de respostas

Respostas

Em que niimero parei

1 -

-

3—

Com a primeira coluna do quadro preenchida, os participantes deveriam, entdo,
seguir os comandos correspondentes a cada resposta dada e marcar o caminho que se

formaria no quadro numérico (Figura 24) que acompanhava a folha com as afirmacdes,

Fonte: elaborado pelas autoras

completando também, a coluna da direita da Figura 23.

Figura 24 — Quadro numérico

3 5 10 101 26 15 59 S0 43 77
45 66 37 60 a8 47 100 19 55 12
a5 20 23 44 S8 22 70 63 25 a7
52 95 31 79 17 94 54 & 76 69
75 27 58 34 a8 39 82 a3 40 16
32 71 51 4 21 39 14 93 64 42
62 46 85 40 73 48 78 36 96 30
a4 13 53 57 57 18 67 g1 7 26
28 80 63 24 9 74 41 56 23 63

t 72 38 g2 61 29 35 a1 49 11

Completaram corretamente o caminho 17 participantes, o que corresponde a 59%

do total. Quanto aos outros 12 participantes, verificou-se que todos acertaram as primeiras

Fonte: elaborado pelas autoras
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cinco afirmacgdes. A maior incidéncia de erros ocorreu nas afirmacdes oito, nove e dez. O

grafico 4 mostra o numero de erros de acordo com cada afirmagéo.

Gréfico 4 — Numero de erros por afirmagéo

Afirmacdo 10

Afirmacgdo 9

Afirmacdo 8

Afirmacgdo 7

Afirmacgdo 6

o
[N
N

3

IS
v
[e)]
~

B Numero de erros

Fonte: elaborado pelas autoras

Atividade 6 — Jogo “Semaforo da divisdo”

Para fechamento das intervengdes, foi aplicado o jogo de tabuleiro “Semaforo da
divisdo”. Esse jogo busca desenvolver habilidades no calculo de divisdo euclidiana, trazer
para a sala de aula os beneficios do jogo, como o trabalho em equipe, o saber ganhar e
perder e a socializacdo entre os colegas, aléem de trabalhar os pilares de abstracéo,
decomposicéo, reconhecimento de padrdes e algoritmo do PC.

O jogo teve a duracdo de duas aulas, e apesar de ndo ter um nimero maximo
permitido de participantes em cada grupo, por causa das restri¢des presentes no Plano de
Contingéncia da escola (PLANCON), elaborado e exigido durante o periodo da
pandemia, precisou ser desenvolvido em duplas. Com o auxilio de lapis, borracha e papel,
os participantes foram desafiados a colocar em pratica o que haviam desenvolvido nos
encontros anteriores.

O jogo é composto de cartas com as cores verde, amarela e laranja onde cada cor
apresenta caracteristicas particulares; como o nivel de dificuldade do problema e os
comandos indicando a quantidade de casas que o jogador deve avancar ou retroceder,
caso acerte ou erre o resultado do problema.

Cada jogador na sua vez deveria lancar um dado, que possuia as cores verde,
amarelo e vermelho. Caso a cor obtida no langamento fosse verde ou amarela, o jogador
deveria responder uma pergunta das cartas correspondentes a essas cores. Caso a face

fosse a vermelha, o jogador passava a vez. Em caso de acerto, o jogador deveria seguir o
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comando indicado no campo “ACERTO” presente logo abaixo da pergunta e se a resposta
estivesse incorreta, deveria seguir o comando localizado no campo “ERRO”. Vencia o
jogo o participante que chegasse primeiro ao final da trilha.

Observou-se através da aplicacdo desse jogo, uma maior agitacao por parte dos
estudantes. Entre 0os motivos pode-se destacar o fato de ser a primeira atividade em duplas
que estavam desenvolvendo depois de um longo periodo de restrigdes. Além disso,
verificou-se que os estudantes ficaram empolgados ao iniciar a atividade e demonstraram
uma certa competitividade para vencer o jogo.

Por ser um jogo de perguntas e respostas, 0 mesmo pode ser adaptado para
qualquer objeto de conhecimento bem como, para qualquer etapa de ensino. Podem ser
inventadas e adaptadas novas regras de funcionamento do jogo, como por exemplo a
inclusdo de mais casas que direcionam a diferentes perguntas. O tabuleiro e as cartas,

assim como as regras e instrugdes do jogo sdo apresentados no Apéndice H.

Atividade 7 — Questionério final

Para que fosse possivel investigar as contribuicdes das intervencdes no dominio
dos participantes na resolucdo de problemas matematicos envolvendo divisdo, foi
aplicado um questionario final, disponivel no Apéndice I, com proposta semelhante ao
questionario inicial. Composto de 6 perguntas, das quais quatro abordavam os conceitos
matematicos divisdo euclidiana e multiplos de um ndmero natural, e duas voltadas aos
pilares do PC.

A andlise detalhada dos dados apresentados nos dois questionarios aplicados é

detalhada no proximo capitulo.
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5. ANALISE E DISCUSSOES

Para verificar as possiveis contribuicbes das atividades desplugadas no
desenvolvimento do PC e na resolucdo de problemas matematicos envolvendo o objeto
de conhecimento divisdo euclidiana, foram analisados os questionarios aplicados antes e
apos as intervencoes.

Os dois questionarios foram elaborados de tal forma que fosse possivel
desenvolver um comparativo entre o desempenho dos estudantes antes e apds as
intervencdes realizadas, sendo composto, dessa forma, de duas questdes direcionadas ao
estudo do PC e quatro questdes voltadas ao objeto de conhecimento divisao euclidiana.

A analise dos dados coletados durante o periodo de realizacdo dessa pesquisa, foi
desenvolvida considerando as trés categorias estabelecidas: (i) Protagonismo dos
estudantes, (ii) Uso dos pilares do PC e (iii) Entendimento do objeto do conhecimento

(diviséo euclidiana), as quais séo analisadas individualmente nas secfes a seguir.

5.1 PROTAGONISMO DOS ESTUDANTES

A teoria construtivista de Jean Piaget define que o estudante atua como
protagonista principal da sua aprendizagem, ou seja, possui papel ativo durante esse
processo. Para que isso ocorra, uma aula com abordagem construtivista deve proporcionar
situacbes em que ele possa desenvolver sua independéncia e criatividade no
desenvolvimento das atividades propostas, assim como estimular seu lado critico nesse
percurso.

Considerando as observagdes mencionadas, para que fosse possivel investigar o
protagonismo dos estudantes nas atividades desenvolvidas, foram utilizadas, na
respectiva andlise, além dos questionarios aplicados, observacoes feitas pela pesquisadora
durante os encontros, incluindo falas e anotacbes dos participantes, que foram
devidamente registradas em um diario de bordo.

Quando apresentados a proposta de atividades, os estudantes demonstraram
entusiasmo, considerando que ao mencionar a pesquisa e situa-los sobre o objeto da
mesma, eles afirmaram nunca terem ouvido o termo “Pensamento Computacional” e logo
assimilaram ao uso de computadores.

Em virtude de a pesquisadora ja atuar com as turmas que participaram da pesquisa,

algumas concepgdes prévias acerca do desenvolvimento cognitivo dos estudantes j& eram
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de conhecimento da professora. No entanto, pelo contexto em que a escola se encontrava
devido a pandemia ocasionada pelo novo Coronavirus, a cada semana novos estudantes
retornavam do ensino remoto, e isso ocorreu inclusive, no dia da apresentacdo do projeto.
Por esse motivo, ao introduzir a pesquisa, foram feitas algumas perguntas com o objetivo
de conhecer um pouco mais sobre cada participante.

Entre os questionamentos feitos, estavam as perguntas listadas abaixo:

1 —Vocé gosta de Matematica?

2 — Vocé conhece ou ja ouviu falar sobre “Pensamento Computacional™?

3 —Vocé se considera um estudante participativo nas aulas de Matematica?

4 — Com uma nota de zero a dez, sendo zero para maior dificuldade, e dez para

maior facilidade, como vocé se classifica em relagdo a resolucdo de problemas

matematicos que envolvam a divisao euclidiana?

Analisando as respostas apresentadas pelos estudantes para a pergunta de nimero
(1), dos 33 participantes, 28 responderam que gostam do componente de Matematica e
apenas 5 disseram que ndo. Quando questionados quais eram 0s motivos, usaram como
justificativa o fato de ter muita dificuldade, o que faz com que a Matematica deixe de ser
prazerosa e se torne um fardo.

Em relacdo a segunda pergunta feita, todos os 33 participantes responderam que
desconheciam o termo PC e logo comecaram a formular hipéteses sobre a sua relagéo
com o computador e programas de computador. Como nesse encontro inicial o tempo era
insuficiente para abordar o conceito e contextualizar sobre o tema, os estudantes foram
orientados que, no encontro subsequente, seria feita uma problematizacdo acerca do que
é PC e quais suas contribuicdes no campo da Matematica. No entanto, observou-se que
os alunos ficaram muito curiosos quanto ao assunto, visto que no encontro seguinte,
alguns ja haviam pesquisado e apresentaram informacGes sobre o tema. Essa iniciativa de
pesquisa por parte dos estudantes motivou a pesquisadora a organizar um debate que ndo
estava no cronograma de atividades, quando os participantes foram convidados
inicialmente a apresentar suas concepcdes sobre o que seria 0 PC, e em seguida, a
professora pesquisadora fez o fechamento organizando as informacGes apresentadas pelos
alunos.

Quanto a terceira pergunta, 15 estudantes afirmaram nao interagir muito nas aulas
de Matematica, e dentre os motivos, destacaram sentir vergonha e medo de errar ao

responder uma pergunta, bem como possiveis julgamentos dos colegas. Nesse contexto,
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sentiu-se a necessidade de um dialogo, expondo aos estudantes a importancia da
participacgdo e do respeito com os colegas.
Sobre a Gltima pergunta, surgiram respostas variadas, as quais estdo apresentadas

no Grafico 5.

Graéfico 5 — Grau de dificuldade dos estudantes em relacdo a Matematica
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Fonte: elaborado pelas autoras

Nessa questdo, observou-se que 0s mesmos participantes que responderam que
ndo gostam de matematica, foram aqueles que se auto avaliaram com as menores notas
em relacdo ao desempenho na resolucdo de problemas matematicos que envolvessem
divisdo euclidiana.

No decorrer das intervencdes, observou-se uma melhora significativa na
participagdo e autonomia dos estudantes na realizagéo das atividades. Essa observacao se
confirma quando analisamos e comparamos 0 processo desde a primeira atividade
desenvolvida até o ultimo encontro.

Observou-se que no questionario inicial os estudantes demonstravam muita
inseguranca e se deparavam com diversas duvidas ao responder as questdes propostas.
Essas dificuldades apresentadas refletiram diretamente no resultado do questionario,
considerando que dos 33 participantes, apenas oito responderam todas as questdes. Em
contrapartida, o questionario final que contou novamente com a participacdo dos mesmos
estudantes, foi completamente respondido por 22 deles.

A dificuldade apresentada na realizacdo do questionario inicial e 0 pensamento de
que as praticas dos encontros subsequentes seriam semelhantes, fez com que muitos
estudantes demonstrassem desinteresse ao desenvolver a primeira atividade apds a
aplicacdo do questionario. No entanto, como as intervengdes eram compostas de

atividades dinamicas, trazendo situacdes novas a cada encontro, observou-se que no
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decorrer das intervencgdes, os estudantes foram perdendo a inseguranca e receio de realiza-
las, provocando uma certa curiosidade a cada novo encontro. Pelo fato de as intervengdes
ocorrerem de forma intercalada com as aulas do componente curricular Matematica, eles
passaram a questionar toda semana quando ocorreria um novo encontro para a pesquisa
e qual seria a proxima tarefa.

Dentre as atividades desenvolvidas, observou-se que aquelas que envolviam a
elaboracdo de passos, como “tragando o caminho” e “verdadeiro ou falso”, despertaram
maior interesse dos estudantes, ao passo que quando eles finalizavam, demonstravam
curiosidade para saber se os demais chegariam nos mesmos resultados e tracariam o0s
mesmos caminhos.

Em um determinado momento durante a realizagdo da atividade “Tragando o
caminho”, surgiram alguns questionamentos relacionados as diferentes possibilidades de
se tracar um trajeto nas condicdes estabelecidas pelos problemas propostos, considerando
que alguns participantes constataram caminhos diferentes construidos pelos seus colegas.
Para contextualizar os questionamentos que surgiram, foi proposta a seguinte pergunta
aos estudantes:

“Vocés observaram as diferentes possibilidades de tracar um caminho para chegar
a um mesmo lugar. Qual estratégia vocés usariam para que o caminho formado possuisse
0 menor nimero de comandos? ”

Entre as respostas apresentadas, estdo as dos participantes A22, A27 e A8,
respectivamente: “Vocé deve fazer o caminho que usar menos casas até a casa que vocé
quer chegar”, “vocé deve usar, por exemplo, 0 comando avance trés casas no lugar de
repetir avance uma casa por trés vezes seguidas e também pode usar 0 comando avance
duas casas no lugar de usar avance uma casa por duas vezes” e “vocé€ deve andar sempre
em linha reta quantas casas conseguir e usar o0 minimo possivel os comandos vire a direita
e vire a esquerda pois eles fazem vocé precisar de mais comandos para chegar ao destino”.

Os questionamentos dos participantes, bem como as respostas apresentadas a
pergunta elaborada pela pesquisadora, nos permitem observar a presenca de um raciocinio
critico por parte dos estudantes ao propor sugestdes que se complementam e que juntas
podem estabelecer uma condic&o concreta para responder & pergunta inicial.

Ao contrério da atividade contextualizada acima, a atividade “verdadeiro ou falso”
que também exigia a construcao de um caminho, ndo possibilitava a escolha de diferentes
trajetos, considerando que cada passo seguinte dependia do comando correspondente a

resposta de uma pergunta especifica sobre multiplos e divisores. Verificou-se nessa etapa,
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que os estudantes ja estavam mais familiarizados com a dindmica e como desenvolvé-la.
Consequentemente, eles demonstraram mais autonomia e independéncia na realizagéo,
justificando o numero significativo de respostas corretas na atividade.

O processo de aplicagao da atividade “Pixel”, com destaque ao quarto momento,
contribuiu para que fosse possivel investigar o desenvolvimento da habilidade de criacdo
dos participantes, pois eles deveriam criar um desenho em uma malha quadriculada
delimitada e, na sequéncia, codifica-lo. Os participantes foram orientados a ndo copiar as
ideias de desenhos feitos pelos colegas e apesar de apresentarem uma certa resisténcia no
inicio, considerando que aquela era a primeira vez que realizavam uma atividade assim,
demonstraram ser muito criativos e produziram imagens bem diversificadas. Como no
segundo momento foi feita, de maneira coletiva, a codificacdo da primeira imagem
(Coracgdo), no processo de codificacdo do desenho elaborado pelos estudantes, eles
demonstraram mais facilidade e autonomia para concluir a tarefa sozinhos.

A proposta de utilizar o jogo “Semaforo da divisdo” como fechamento das
atividades de intervencdo, era fazer com que os participantes aplicassem o0s
conhecimentos elaborados durante as préaticas anteriores, por meio de uma atividade
coletiva. Em virtude da pandemia, o jogo precisou ser adaptado para ser jogado apenas
em duplas e essa mudanca demonstrou ser uma Otima estratégia. Observou-se nos
estudantes um comprometimento inclusive na colaboragcdo com o adversario de jogo, 0s
jogadores que apresentavam mais facilidade na resolucdo dos problemas presentes nas
cartas, auxiliavam os demais, ndo se importando com o fato de ser seu adversario.

Durante a aplicacdo do jogo, percebeu-se algumas estratégias elaboradas pelos
estudantes. Um exemplo disso, € o caso do participante A4 que se encontrava na posicao
X indicada na Figura 25 e deveria responder a pergunta de uma carta verde cujos

comandos sdo apresentados na Figura 26.

Figura 25 — Posicao do participante A4 durante o jogo

Fonte: elaborado pelas autoras
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Figura 26 — Comandos indicados na carta

Acerto: Avance 2 casas

Erro: Permaneca onde estd

Fonte: elaborado pelas autoras

Como ja havia decorrido parte do jogo e o participante respondido outras
perguntas correspondentes as cartas da mesma cor, 0 mesmo percebeu que, em caso de
acerto, todas as cartas até¢ entdo apresentavam o comando “avance duas casas”. Ao
analisar a posicdo em que se encontrava no tabuleiro e associando 0 acerto a esse mesmo
comando, o participante percebeu que a melhor opcao seria errar a resposta do problema
propositalmente pois caso acertasse e 0 comando fosse de fato 0 mesmo que nas cartas
anteriores, precisaria avancar duas casas, atingindo a casa que indicava “volte ao inicio”,
0 que o faria perder todo o seu progresso no jogo até entao.

Durante a aplicagdo do questionario final, verificou-se que os estudantes
desenvolveram as questBes com menos inseguranca e mais agilidade, comparado ao
primeiro questionario. Enquanto no questionario inicial alguns participantes
apresentavam sérias dificuldades na interpretagdo e ndo conseguiam elaborar estratégias
para resolver as questdes e consequentemente fazendo muitas perguntas durante a
aplicacdo, observou-se que, no questionario final, muitos ja estavam conseguindo abstrair
dos problemas os dados necessarios e desenvolvendo estratégias préprias de resolucao.

Alguns, inclusive, propuseram uma sequéncia de passos para que os problemas
pudessem ser resolvidos até mesmo nas questdes em que esse processo ndo era exigido,
0 que reflete a capacidade desses participantes em utilizar dos pilares do PC para a
resolucdo dos problemas. A analise do uso dos pilares do PC nas atividades desenvolvidas

sera feita na secdo seguinte.

5.2 USO DOS PILARES DO PC

Para a analise das possiveis contribui¢bes das atividades no desenvolvimento do
PC, foram consideradas as respostas apresentadas nos questionarios aplicados (inicial e
final), com énfase as questdes 1 e 2 que possuiam carater investigativo sobre o uso dos

pilares do PC.
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As duas primeiras questdes em ambos 0Ss questionarios exigiam respostas
descritivas para determinadas situagdes problemas, e a resolugdo das mesmas envolviam
a descricdo de uma sequéncia de passos para realizar tarefas especificas.

A primeira questdo do questionario inicial consistia em descrever 0s passos para
preparar um sanduiche. A inexperiéncia dos estudantes em realizar atividades como a
proposta nessa questdo ficou evidenciada ao observar as respostas apresentadas por eles.
Além da dificuldade encontrada ao tentar elaborar uma solucdo, verificou-se que muitas
resolucdes nao apresentavam uma sequéncia légica e bem definida de passos.

A Figura 27 mostra a resposta elaborada pelo participante A1l para essa questao,
onde é possivel observar que o estudante vai descrevendo como deve ser o preparo do

sanduiche, mas sem apresentar uma sequéncia definida de passos.

Figura 27 — Resposta do participante A1l a questdo 1 do questionario inicial

1. Descreva, todox 0s passos que vocé deve seguir para preparar um sanduiche.
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Fonte: acervo pessoal

Ja a segunda questdo exigia que os participantes descrevessem os comandos para
resolver uma adicdo simples e sem excedente. Apesar de ser um processo simples, 0s
estudantes comentaram que nunca haviam realizado uma atividade semelhante antes,
dessa forma, muitos tiveram dificuldade em pensar como poderiam descrever 0s passos
corretamente. De todos os 33 participantes, apenas trés deles conseguiram desenvolver
uma sequéncia consideravel ao estabelecer a ordem de soma comec¢ando com a coluna da
direita e terminando com a coluna da esquerda como é o caso da resposta feita pelo

participante A32 apresentada na Figura 28.
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Figura 28 — Algoritmo desenvolvido pelo participante A32 no questionario inicial

Fonte: acervo pessoal

Observou-se que na segunda questdo, assim como na primeira, a maior parte dos
estudantes ndo conseguiu estabelecer uma sequéncia bem definida de passos,
desenvolvendo uma resposta continua e sem interrupcdes. A Figura 29 apresenta a

resolucdo do participante Al que exemplifica essa situacao.

Figura 29 — Resposta do participante Al a questdo 2 do questionario inicial

Fonte: acervo pessoal

J4& o participante Al16, em sua resposta (Figura 30), demonstra que,
provavelmente, ndo compreendeu a proposta da atividade, pois ndo definiu quais seriam
0s passos a serem descritos, ndo atendendo portanto, os critérios de resolucdo exigidos

para a questao.



84

Figura 30 — Resposta do participante A16 a questdo 2 do questionario inicial

Fonte: acervo pessoal

Semelhante a questdo da soma algoritmica, a primeira questdo do questionario
final solicitava a descrigdo dos passos para realizar uma divisdo com divisor menor que
10. Fazendo um comparativo entre as questdes descritivas da soma e da divisdo,
observou-se uma melhora significativa na compreensdo e desenvolvimento de uma
sequéncia légica de passos bem definidos.

Nessa questdo, 22 dos 33 estudantes conseguiram desenvolver corretamente os
passos para o calculo da divisdo, dentre os quais, observou-se a tentativa, por parte de
alguns deles, de desenvolver um algoritmo para a divisdo como é o caso do estudante A1l
(Figura 31). Nessa solucéo, o estudante enfatiza que a partir de um determinado momento,
0s passos deveriam ser repetidos, remetendo ao uso do pilar “algoritmo”, no entanto,
verificou-se a falta do comando “baixe o proximo algarismo do dividendo” antes de

propor a repeticdo dos passos.

Figura 31 — Resposta do participante A1l a questao 1 do questionario final

Fonte: acervo pessoal
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Ao compararmos as respostas apresentadas pelo participante A1l a questdo 1 do
questionério inicial (Figura 27) e questdo 1 do questionario final (Figura 31) podemos
observar uma melhora significativa na compreensédo da proposta apresentada na questdo
e na aplicacdo dos pilares de decomposicédo, reconhecimento de padrdes e algoritmos.
Observa-se na segunda questdo que o participante conseguiu organizar com mais clareza
uma resposta ao célculo aplicando uma sequéncia de passos bem definidos.

Esse progresso no uso adequado dos pilares do PC pdde ser observado também
nas respostas apresentadas por outros participantes, como é o caso da resolucdo do
participante A17 para essa mesma questdo e que pode ser visualizada na Figura 32 (para
melhor visualizagdo a imagem foi melhorada). E possivel observar através da resposta
apresentada, que o participante usou estruturas de algoritmo para descrever 0s passos,

procurando uma automagéao do processo.
Figura 32 — Resposta do participante A17 a questéo 2 do questionario final
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Fonte: acervo pessoal

Na segunda questdo do questionario final, cada estudante deveria escolher um
trajeto que levasse a formiga até a casa contendo uma folha e seguir, entéo, até a casa em
que se encontrava o formigueiro, com a Unica condi¢do de que a formiga ndo poderia
passar pelas casas ocupadas por pedras e obstaculos. Dessa forma, surgiram respostas
com caminhos variados, sendo que dos 33, 14 deles descreveram 0s caminhos
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corretamente, oito confundiram os comandos “direita” e “esquerda” em algum momento,
sete esqueceram de incluir algum passo e trés descreveram o caminho incorreto.
Observou-se que os estudantes demonstraram ter compreendido melhor a
proposta, ja que um numero maior de participantes conseguiu descrever corretamente o
caminho em relacdo as questdes do questionario anterior, como € o caso do estudante A16

cuja resposta é apresentada na Figura 33.

Figura 33 — Solucéo da questao 2 do questionario final pelo participante A16

Fonte: acervo pessoal

Durante a aplicacdo do questionario inicial, observou-se que os estudantes ndo
tentavam fazer a interpretacdo do problema para elaborar estratégias de resolucéo. O que
ocorria, na verdade, era uma tentativa falha de identificar as grandezas presentes em cada
problema, e escolher alguma operacdo matematica que fosse possivel realizar utilizando
esses valores. Piaget (1975) destaca que essa acao do estudante é recorrente enquanto nao
estiver solidamente assegurada a estrutura logica do problema, formando,
consequentemente, um blogueio no seu raciocinio.

No entanto, aos poucos, através das atividades de intervencdo, eles foram
percebendo que existem estratégias muito eficazes e mais assertivas para a resolucéo de
problemas matematicos, como por exemplo, iniciar a resolucdo propondo o
desenvolvimento por etapas e fazendo uma andlise detalhada das informacgoes
apresentadas.
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Conforme Brackmann (2017) decompor um problema em partes menores facilita
a resolucio aumentando a atencéo aos detalhes da questdo. E possivel observar o uso do
pilar “decomposi¢do” nas respostas apresentadas por alguns estudantes. O participante
Al2, ao responder a questdo numero 5 do questionario final, descreve uma sequéncia de
passos (Figura 34) para facilitar a resolucdo do problema.

Figura 34 — Passos para resolucéo da questao 5 feitos pelo participante A12

Fonte: acervo pessoal

Ja o participante A26, apresentou uma estratégia de resolucéo para a questdo 4 do
questionario final que também demonstra o uso dos pilares do PC. A questdo tinha como
proposta descobrir 0 Unico andar em que todos os elevadores paravam, considerando que
as paradas ocorriam nos andares formados por nimeros mdaltiplos de 3, 4 e 5,
respectivamente.

Figura 35 — Estratégia utilizada pelo participante A26

Fonte: acervo pessoal
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Para a resolucdo, o participante descartou todos os andares representados por
nlmeros que terminassem com os algarismos 1, 2, 3, 4, 6, 7, 8 e 9, considerando o fato
de que os multiplos de cinco obrigatoriamente precisam terminar em zero ou cinco.
Delimitado o grupo dos mdltiplos de cinco até 70, ele entdo associou o fato de que
multiplos de quatro devem obrigatoriamente ser nimeros pares, dessa forma, conseguiu
descartar todos os nimeros de final cinco, restando apenas os nimeros com final zero. A
partir dessa analise, ele entdo tentou encontrar um maultiplo de trés e de quatro efetuando
a divisdo das possiveis respostas por esses numeros, obtendo entdo, um Unico nimero
com divisdo exata, no caso, 0 nimero 60. A figura 35 apresenta as divisdes realizadas
pelo participante.

A estratégia adotada pelo participante A26 configura, mesmo que de forma
indireta, 0 uso dos pilares do PC de decomposi¢do (ao dividir o problema em etapas
menores), reconhecimento de padrdes (ao identificar as condi¢Bes para os multiplos de
quatro e de cinco) e abstracao (estabelecer as informacgdes relevantes do problema).

A presenca dos pilares do PC pode ser observada também através de algumas
respostas de outros participantes do questionario final, onde observou-se que alguns dos
estudantes desenvolveram o habito de descrever os passos da resolucédo dos problemas,
até mesmo nas questdes em que essa tarefa ndo era solicitada, ou seja, as criancas
incorporaram em suas resolucdes, essa descri¢do, que ajuda na elaboracéo e reforgo do

pensamento ldgico, como podemos verificar nas Figuras 36 e 37.

Figura 36 — Resolucao da questdo 5 do questionario final pelo participante All

Fonte: acervo pessoal
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Figura 37 — Resolucao da questdo 6 do questionario final do participante A12

Fonte: acervo pessoal

Quando questionados sobre a inclusdo da descri¢do dos passos para resolver um
problema matematico, os participantes, contrariando o pensamento prévio apresentado
durante o questionario inicial e as primeiras atividades de intervencdo, confirmaram que
ao interpretar um problema e pensar na sequéncia de passos para resolvé-lo torna de fato

sua resolucdo mais facil.

5.3 ENTENDIMENTO DO OBJETO DO CONHECIMENTO DIVISAO EUCLIDIANA

As possiveis contribuigdes das intervencGes no desempenho dos estudantes na
resolucéo de problemas que envolvam o objeto de conhecimento diviséo euclidiana foram
verificadas analisando as respostas apresentadas pelos estudantes nos questionarios
aplicados. Algumas consideragdes acerca dos resultados obtidos pelos estudantes em cada

questionario, bem como um comparativo entre eles serdo descritos a seguir.

5.3.1 Andlise das respostas do questionario inicial

O questionario inicial era composto de seis questdes, sendo as quatro ultimas,
voltadas ao objeto de conhecimento divisdo euclidiana, cujos resultados serdo
apresentados nessa secéo.

O primeiro problema analisado, correspondendo a terceira questdo do questionario
(Figura 38) incluia trés 6nibus contendo 32, 47 e 47 alunos, respectivamente, que

participariam de um torneio. A tarefa dos estudantes era descobrir quantos alunos
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deveriam trocar de Onibus para que todos eles transportassem a mesma quantidade de
pessoas. Observou-se, através da descrigdo das etapas apresentadas por alguns estudantes,
diferentes estratégias de resolucédo, sendo que a mais utilizada foi a seguinte sequéncia de
passos:

1 - Identificar o nimero total de alunos que participariam do torneio;

2 — Dividir o total de alunos em trés grupos;

3 — Diminuir o niumero encontrado de 47.

Figura 38 — Questdo 3 do questionario inicial

3. As turmas do 6° ano de uma escola irdo participar de um torneio. Para isso, serao
disponibilizados 3 onibus para transportar os alunos da escola até o local do evento.
Quando os onibus chegaram, 47 alunos entraram no primeiro onibus, 47 entraram no
segundo e apenas 32 entraram no terceiro.

a) Determine quantos alunos devem passar do primeiro e do segundo o6nibus para o
terceiro de modo que todos os onibus transportem a mesma quantia de alunos.

b) Descreva todos os passos que voce utilizou para resolver o item (a)
Fonte: elaborado pelas autoras

Verificou-se que apenas 4 dos 33 estudantes desenvolveram os célculos corretos
e acertaram a resposta utilizando essa estratégia apresentada acima, outros sete
apresentaram respostas incompletas, pois determinaram o ndmero de alunos que
deveriam entrar em cada Onibus para que as quantidades ficassem iguais, mas esqueceram
de verificar quantos precisariam trocar de dnibus para que isso acontecesse.

Uma estratégia de resolucdo diferente da apresentada acima foi utilizada por
outros 4 estudantes, os quais foram retirando um por um quem estava presente nos énibus
com 47 alunos e passando para o 6nibus com 32 alunos até que todos ficassem com o
mesmo numero de pessoas. Ainda, trés estudantes deixaram a questdo em branco e outros
12 apresentaram incoeréncias na resolucdo, ndo conseguindo, portanto, encontrar a
resposta correta do problema. O Grafico 6 apresenta o desempenho dos estudantes nessa
questéo.
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Graéfico 6 — Desempenho dos estudantes na questdo 3 do questionario inicial

Certa
18%

Errada
36%

Incompleta
37%

Fonte: elaborado pelas autoras

A quarta questdo do questionario (Figura 39) envolvia descobrir qual era o Unico
namero possivel para substituir a letra U no tabuleiro apresentado, considerando que as
casas deveriam ser ocupadas pelos niumeros maltiplos de trés e seguir a ordem indicada

pelas flechas.

Figura 39 — Quest&o 4 do questionario inicial

4. Sara foi escrevendo nas casas de um tabuleiro 8 por 8 os multiplos positivos de 3. em
ordem crescente, conforme figura abaixo.

3 /6|9 (12|15 18 |21 | 24
— | — | ~ | « 33|30 27

a) Determine qual é o mimero que Sara
escreveu na casa onde se encontra a letra U.

Al
D
i\\\\i&\\\\@ &\\\S &%&& \\\\N b) Descreva os passos que vocé utilizou para
&& ‘&@ &w &\\3 &@&\\E &\ 1 chegar no resultado obtido na alternativa (a).

Fonte: elaborado pelas autoras
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Verificou-se que 25 dos 33 estudantes adotaram a estratégia de ir contando de trés
em trés todas as casas até chegar no espaco ocupado pela letra U. No entanto, essa
estratégia demonstrou-se ineficaz, considerando que apenas 2 participantes responderam
a questdo corretamente por meio dela. Observou-se que ao resolver o problema dessa
forma, ele acaba se tornando muito dificil, sendo necessaria muita atencdo na contagem
dos mdltiplos, e consequentemente, favorecendo possiveis erros na resolucao.

Uma estratégia interessante, utilizada pelo participante A3, é apresentada na

Figura 40. Para a resolucdo do problema, o participante estabeleceu a relacdo entre o
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numero de casas do tabuleiro e a sequéncia dos multiplos do trés para chegar ao resultado

esperado.

Figura 40 — Estratégia utilizada pelo participante A3 na questéo 4

Apo6s determinar quantas casas havia no tabuleiro multiplicando o nimero de
linhas pelo nimero de colunas, o participante triplicou o valor encontrado ja que as casas
eram compostas pelos multiplos de trés em ordem crescente a contar do proprio trés. Mas
ao desenvolver esse processo, o participante observou gque seguindo a direcao apresentada
pelas flechas, as sete casas em branco na Gltima linha néo se incluiam na contagem, sendo
necessario entdo, desconta-las do nimero final encontrado. Para isso, o participante
determinou o produto do sete pelo trés e obteve o valor que precisaria ser diminuido do
total, obtendo entdo, o nimero 171.

A estratégia desenvolvida pelo participante A13 foi observada também em outros
trés questionarios, no entanto, estes apresentaram alguma incoeréncia fazendo com que
0s estudantes obtivessem resultados distintos. Com excecdo daqueles que adotaram as
estratégias apresentadas acima, outros trés estudantes deixaram a questdo em branco. No

Gréfico 7 é possivel observar como foi o desempenho dos participantes nessa questao.

Gréfico 7 — Desempenho dos estudantes na questao 4 do questionario inicial

Certa
Em l;:/anco 9% Incompleta
(1)

0%

—

Errada
82%

Fonte: elaborado pelas autoras

A questdo numero cinco (Figura 41) apresentava a situacdo de um grupo de
amigos que fretou um 6nibus para viajar e um dia antes alguns desistiram da viagem,
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fazendo com que o valor a ser pago por cada amigo aumentasse. O objetivo era fazer com

que os estudantes descobrissem de quantos reais seria essa diferencga a ser paga.

Figura 41 — Questdo 5 do questionario inicial

5. Um grupo de amigos planejou uma excursao e para 1sso o grupo fretou um onibus pelo
valor de R$§1512,00. Um dia antes, dos 18 amigos que fariam a viagem, 4 desistiram.
Supondo que essas pessoas nao pagaram sua parte, determine quantos reais a mais cada
um dos presentes precisou pagar pelo frete do onibus.

Fonte: elaborado pelas autoras

Verificou-se que seis participantes acertaram a resposta, 0s quais utilizaram todos
da mesma estratégia de resolugdo. Eles descobriram inicialmente quanto cada um dos 18
amigos pagaria pela viagem e qual seria o valor se fossem apenas 14 pagantes, calculando
a diferenca de valores na sequéncia. Quanto aos demais participantes, observou-se uma
maior dificuldade na resolucdo de divisao envolvendo nimeros com dois algarismos na
chave. Muitos deles, ao verificarem que seriam necessarias opera¢fes com divisores de
dois algarismos, nem tentaram realizar o calculo, deixando a questdo em branco. Pode-se

observar o desempenho dos participantes nessa questdo no Grafico 8.

Gréfico 8 — Desempenho dos participantes na questdo 5 do questionario inicial

Certa

Incompleta
Errada 15%

57%

Fonte: elaborado pelas autoras

A (ltima questdo do questionario (Figura 42) problematizava uma situacdo em
que Jodo precisava guardar latas de refrigerante em caixas que comportavam apenas sete
latas cada. Observou-se, nessa questdo, o menor indice de acertos entre todo o
questionario, nenhum dos 33 participantes conseguiu resolver a questdo inteira

corretamente. Dos 19 estudantes que ndo deixaram a questdo em branco, apenas 6
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responderam a alternativa (a) corretamente, e nenhum deles apresentou concluséo correta

para as alternativas (b) e (c).

Figura 42 — Questdo 6 do questionario inicial

6. Conferindo o estoque de sua lanchonete. Jodo observou que haviam 300 latas de
refrigerante. Jodo devera guardar essas latas em caixas idénticas com capacidade para 7
latas. Sabendo que todas as latas foram guardadas. determine:

a) Quantas latas foram colocadas na ultima caixa?

b) Quantas caixas foram utilizadas para armazenar todas as latas?

¢) Quantos refrigerantes haviam nas caixas que ficaram completamente cheias?
Fonte: elaborado pelas autoras

Observou-se que muitos participantes, ndo conseguiam associar o resto da divisdo
com a quantidade de latas que deveriam ser colocadas na Ultima caixa, e que a mesma
ndo atingiria sua capacidade maxima. Além disso, ao responder a alternativa (b), todos os
estudantes que haviam realizado a divisao correta na alternativa anterior, contabilizaram
apenas as caixas que atingiram sua capacidade maxima, ndo incluindo a caixa que
carregaria apenas seis latas. Ao responder a alternativa (c), os participantes interpretaram
erroneamente a pergunta, que se referia ao total de latas que haviam sido colocadas nas
caixas que ficaram completamente cheias, em vez disso, eles responderam com o numero
de latas que caberia em uma Unica caixa. O Grafico 9 apresenta os resultados obtidos

pelos participantes nessa questéo.

Gréfico 9 — Desempenho dos participantes na questdo 6 do questionario inicial
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Fonte: elaborado pelas autoras
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5.3.2 Anélise das respostas do questionario final

De forma similar ao questionario inicial, o questionario final foi pensado e
elaborado a partir de seis questdes, sendo as quatro Gltimas relacionadas ao objeto de
conhecimento divis&o euclidiana, as quais serdo detalhadas nessa secao.

A terceira questao do respectivo questionario (Figura 43) objetivava determinar o
valor de cada prestacdo no caso da compra de dois equipamentos parcelados em quatro

vezes sem acréscimos.

Figura 43 — Questao 3 do questionario final

3. Deise é costureira e comprou 0s equipamentos representados a seguir.
a) Se Deise optar por pagar a compra em 4 prestagdes iguais e sem acréscimos,
qual sera o valor de cada prestacdo?

b) Descreva todos os passos que vocé utilizou para resolver o item (a).

Fonte: elaborado pelas autoras

Observou-se que 25 estudantes conseguiram responder a questao apresentando 0s
calculos necessarios e descrevendo corretamente 0s passos para a resolugdo, como é o

caso da resposta apresentada pelo participante A11 que pode ser observada na Figura 44.

Figura 44 — Resposta da questao 3 do questionario final pelo participante All

Fonte: acervo pessoal
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Dos oito participantes que ndo desenvolveram uma solucéo correta para a questao,
trés apresentaram respostas incompletas pois somaram o valor total dos produtos, mas
n&o o dividiram em quatro prestacdes, outros trés ao realizar a divisdo cometeram algum
equivoco obtendo resultados diferentes e apenas dois deixaram a questdo em branco. O

Gréafico 10 apresenta os resultados obtidos nessa questao.

Gréfico 10 — Desempenho dos estudantes na questao 3 do questionario final
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Incompleta
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Fonte: elaborado pelas autoras

A Figura 45 apresenta o quarto problema do questionario final. Verificou-se, nessa

questdo, que a mesma estratégia de resolucdo foi utilizada por 23 estudantes.

Figura 45 — Questao 4 do questionario final

4, Em um prédio de 70 andares. numerados de 1 a 70. sem contar o térreo. existem elevadores que sdo
programados para atender apenas a determinados andares. Assim. o elevador:

—> A para nos andares multiplos de 3:

—> B para nos andares multiplos de 4:

- C para nos andares multiplos de 3:

- D para em todos os andares.

Todos esses elevadores partem do andar térreo e funcionam perfeitamente de acordo com sua programacao.
Existe, nesse prédio. apenas um andar em que param todos os elevadores, com excecdo do proprio térreo.
Descrevendo todos os célculos necessarios, identifique qual € esse andar,

Fonte: elaborado pelas autoras

Na ocasido, esses participantes foram descrevendo todos os nimeros multiplos de
3, 4 e 5 até 70, correspondentes aos elevadores A, B e C, respectivamente, até que
encontrassem um numero que pertencesse simultaneamente as trés sequéncias. A Figura

46 apresenta a resposta do participante Al que utilizou esse método de resolucao.
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Figura 46 — Resposta da questao 4 do questionario final pelo participante Al

4. Em um prédio de 70 andares, numcrados de 1 a 70, sem contar o térreo, existem elevadores que sao
programados para atender apenas a determinados andares. Assim, o elevador:

- A para nos andares multiplos de 3;

-> B para nos andarcs miltiplos de 4;

-> C para nos andares multiplos de 5;

-> D para em todos os andares.

Todos esses elevadores partem do andar térreo e funcionam perfeitamente de acordo com sua programagio.

Existe, nesse prédio, apenas um andar em que param todos os clevadores, com excegdo do proprio térreo.
Descrevendo todos os célculos necessarios, identifique qual é esse andar.

A: 53,6942 18 $194,37, 20,33 26,42 418,51 s452.60
Q:4,8,19 1 20,24 98 20 26 U0,44,4%55); D650 -
€163 25 0025,30.38 MOHG GO %502 -

"(Q/Jaiemdm J'L.GEO,

Fonte: acervo pessoal

Outros trés participantes utilizaram a estratégia que ja foi contextualizada na secao
anterior. Além disso, observou-se que apenas quatro estudantes deixaram essa questao
em branco e trés responderam incorretamente. O desempenho dos estudantes nessa

questdo pode ser observado no Gréfico 11.

Gréfico 11 — Desempenho dos estudantes na questao 4 do questionario final

Errada
Incompletal10%
0%

Certa
86%

Fonte: elaborado pelas autoras

A quinta questdo do questionario final, apresentada na Figura 47, consistia em
descobrir o nimero de apartamentos por andar em um conjunto habitacional composto de
10 edificios iguais. Como a questdo envolvia divisores com dois algarismos, verificou-se
uma maior dificuldade na resolucao, principalmente no processo de dividir o nimero de

apartamentos de um edificio por 15, considerando que eles teriam 15 andares.
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Figura 47 — Questdo 5 do questionario final

5. Uma empreiteira comecou um novo empreendimento imobilidrio e ira construir wm grande conjunto
habitacional. O projeto foi divulgado aos possiveis compradores e investidores. A empresa divulgou o niimero
de 1 200 apartamentos. Sendo 10 edificios de 15 andares cada. Como os edificios seguem o mesmo padrao.,
quantos apartamentos havera por andar em cada edificio? Descreva todos os calculos utilizados para chegar a
resposta.

Fonte: elaborado pelas autoras

Conseguiram responder a questdo corretamente 23 estudantes, 0s quais
calcularam primeiramente o ndmero de apartamentos que teria cada edificio, e em
seguida, dividiram essa quantidade igualmente entre os 15 andares que 0 mesmo possuia,
obtendo, portanto, a resposta ao problema. 6 estudantes ndo conseguiram desenvolver o0s
calculos, deixando a questdo em branco, um dos fatores que pode ter ocasionado esse
namero significativo de respostas em branco pode estar relacionado ao fato de que a
questdo envolvia divisores com dois algarismos, ou até mesmo, dificuldade na
decomposicdo e interpretacdo do problema. Além disso, quatro resolveram um dos
calculos de divisdo de forma incorreta, obtendo respostas divergentes. Os dados
referentes ao desempenho dos estudantes nessa questdo podem ser observados no Grafico
12.

Gréfico 12 — Desempenho dos estudantes na questao 5 do questionario final

Errada

14%
Incompleta

0%

erta
82%

Fonte: elaborado pelas autoras

A Ultima questdo do questionario, apresentada na Figura 48, consistia em
determinar o tempo de duracdo da prética de atividade fisica de Milena considerando

algumas condicdes dadas.
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Figura 48 — Questdo 6 do questionario final

6. Milena pratica diariamente atividade fisica todas as manhas. Durante 90 minutos ela intercala corrida e
caminhada de maneira que, para cada 4 minutos de corrida, ela caminha 6 minutos.
a) Em cada manha, quantos minutos Milena corre? E quantos minutos ela caminha?

b) Durante wma semana. quantas horas, ao todo. Milena pratica atividade fisica?
Fonte: elaborado pelas autoras

Na primeira situaco, os participantes precisavam encontrar, em minutos, o tempo
de caminhada e de corrida dela por dia. Observou-se que muitos participantes utilizaram
uma estratégia de resolucdo semelhante a apresentada pelo participante A16 na Figura 49.
Esse participante observou que os intervalos que Milena fazia intercalando caminhada e
corrida completavam um ciclo de 10 minutos e como ela realizava esse ciclo por 90
minutos, ele percebeu que ela teria que o repetir por nove vezes. Sendo assim, ele
multiplicou o ciclo de minutos caminhando por nove e fez 0 mesmo com o ciclo de

corrida, obtendo dessa forma, a resposta a pergunta inicial.

Figura 49 — Resposta a questdo 6 do questionario final pelo participante A16

6. Milena pratica diariamente atividade fisica todas as manhas. Durante 90 minutos ela intercala corrida ¢
cammhada de maneira que, para cada 4 minutos de corrida, ela caminha 6 minutos.
a) Em cada manha. quantos minutos Milena corre? E quantos minutos ela caminha?

“ ™Min i3€(9réo . % 3
ALY < T r}-.vhéo: lo min %8 :90 min XL\ X6
S e i
36 Sy

Fonte: acervo pessoal

Responderam corretamente essa primeira parte da questdo 23 estudantes, outros
seis ndo conseguiram desenvolver um raciocinio correto para a resolucdo apresentando
calculos divergentes do que era proposto e seis deixaram em branco justificando que
faltou tempo para responder essa questao.

Na segunda etapa do problema era necessario descobrir o tempo total (em horas)
que Milena praticava atividade fisica, na condicdo de que ela realizasse 90 minutos por
dia. Como o exercicio exigia a resposta em horas e a condi¢do foi dada em minutos,
observou-se que alguns participantes, durante a resolucao, ndo observaram esse detalhe e
responderam a questdo utilizando o tempo em minutos. Dos 19 participantes que

conseguiram encontrar o tempo total de atividade fisica praticada na semana em minutos,
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apenas 12 deles transformaram esse tempo em horas. Outros quatro estudantes
apresentaram respostas incorretas ao problema e 10 deixaram em branco, também com a
justificativa da falta de tempo para conseguir responder. O Gréfico 13 apresenta o

desempenho dos estudantes nessa questao.

Graéfico 13 — Desempenho dos estudantes na questéo 6 do questionario final

Errada
13%

Certa

Incompleta
56%

Fonte: elaborado pelas autoras

5.3.3 Andlise comparativa entre 0s questionarios

Ao final da aplicacdo do segundo questionario, foi realizada uma conversa com
os estudantes onde eles foram questionados quanto ao desempenho individual nos dois
testes realizados. Entre as falas dos participantes, observou-se que muitos deles
consideraram o segundo questionario mais facil de responder e que o processo de pensar
nos passos para resolver os problemas extraindo os dados relevantes de cada exercicio
ajudou no entendimento e que esse pode ter sido 0 motivo para considerar o segundo teste
mais facil.

Entre as dificuldades apresentadas e mencionadas por alguns participantes na
resolucdo dos problemas em ambos os testes foi o fato de ndo ter dominio da tabuada e
justificaram que isso pode ter sido um dos motivos de apresentarem respostas incorretas
em algumas questdes ou ter deixado em branco por ter perdido muito tempo tentando
efetuar as divisbes e consequentemente, ndo conseguir responder dentro do prazo
estipulado.

Ao analisar as respostas apresentadas nos dois questionarios realizados antes e
ap6s as intervengdes, percebeu-se avangos significativos no desempenho dos
participantes tanto em relacdo ao uso dos pilares do PC quanto na resolucdo de problemas
matematicos que envolvessem divisdo euclidiana. A Tabela 1 apresenta de maneira

sintetizada, o desempenho dos participantes no questionario inicial.
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Tabela 1 — Desempenho dos 33 estudantes no questionario inicial

Questéo Certa Incompleta Errada Em branco
3 6 12 12 3
4 3 0 27 3
5 6 4 15 8
6 0 6 13 14

Fonte: elaborado pelas autoras

O numero elevado de respostas erradas em todas as questdes nos permite verificar

e confirmar a dificuldade que os estudantes possuiam para resolver problemas
matematicos que envolvessem a operacao de divisao.

Ja na Tabela 2, que apresenta o desempenho dos estudantes no questionario final,
é possivel observar um aumento significativo no nimero de questdes respondidas
corretamente e uma reducdo consideravel no numero de questdes erradas quando

comparado ao questionario inicial.

Tabela 2 — Desempenho dos 33 estudantes no questionario final

Questédo Certa Incompleta Errada Em branco
3 25 3 3 2
4 26 0 3 4
5 23 0 4 6
6 8 17 4 4

Fonte: elaborado pelas autoras

Além dos aspectos relacionados as habilidades ao qual se prop6s analisar nessa
pesquisa, através das atividades desenvolvidas percebeu-se um progresso também no
desenvolvimento de habilidades complementares, relacionadas a autonomia, cooperacao,
socializagdo e interpretacdo. Observou-se que estudantes pouco participativos, que
sentiam vergonha de interagir nas aulas conforme mencionado na se¢do 5.1, comegaram
apos as intervencbes a se posicionar mais, contribuindo com falas durante
problematizacGes e também questionando quando apresentavam alguma davida.

Outra observacdo feita ao analisar os questionarios aplicados, foi a cobranga
existente durante a aplicacdo do questionério inicial para que os estudantes apresentassem
conclusdes aos problemas matematicos que resolviam, a qual ndo foi necessaria durante
0 questionario final, visto que os estudantes se habituaram a realizar esse processo ao

término de cada resolugéo.
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Essa melhora apresentada no desempenho dos estudantes corrobora com o fato de
que as atividades desplugadas, com énfase nos pilares do PC, realizadas durante as

intervengdes contribuiram significativamente para esse resultado positivo.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

No inicio dessa pesquisa, nos propusemos investigar as possiveis contribuigdes
que o uso de atividades desplugadas apresentam no desenvolvimento do PC, bem como
na aprendizagem dos estudantes do objeto de conhecimento divisdo euclidiana.

Em relacdo aos objetivos especificos estabelecidos previamente:

e Analisar o protagonismo dos estudantes na realizac¢ao das atividades, investigando
0 desenvolvimento das habilidades de autonomia, criatividade e pensamento
critico.

e ldentificar, através de um questionario inicial, as principais dificuldades
encontradas pelos estudantes na resolucdo de problemas matematicos envolvendo
0 objeto de conhecimento divisdo euclidiana, bem como investigar possiveis
conexdes pré-existentes dos estudantes com o PC;

e Elaborar e aplicar uma sequéncia de atividades utilizando uma abordagem
desplugada que relacione os pilares do pensamento computacional com o objeto

de conhecimento de divisdo euclidiana;

e Realizar uma andlise comparativa entre o desempenho dos estudantes nos
questionarios aplicados referentes ao desenvolvimento do PC e também na
aprendizagem do objeto de conhecimento divisao euclidiana;

Verificou-se que a aplicacdo do questionario inicial, possibilitou identificar as
principais dificuldades apresentadas pelos estudantes em relacdo a resolucdo de
problemas matematicos sobre divisdo euclidiana e também verificar o nivel de
conhecimento sobre o PC. Observou-se que o0s estudantes em sua totalidade
desconheciam o termo PC e muitos deles sentiram dificuldade acentuada durante a
realizacdo deste questionario, principalmente na interpretacdo dos problemas e na
aplicacdo do algoritmo de diviséo, o que ocasionou certo desinteresse para a realizagédo
da primeira atividade de intervencdo. No entanto, considerando que as atividades
elaboradas apresentavam propostas diferentes a cada encontro, percebeu-se que no
decorrer das novas intervencdes, os estudantes foram demonstrando maior motivagéo e
curiosos para saber qual seria a nova tarefa.

A sequéncia de atividades foi desenvolvida de forma a direcionar os estudantes ao
uso dos pilares do PC na resolucéo de problemas matematicos que envolvessem o objeto

de conhecimento divisao euclidiana adotando para isso, uma abordagem construtivista.
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Dessa forma, ao elaborar a sequéncia, buscou-se priorizar atividades que colocassem 0s
estudantes no papel de personagem principal no seu processo de aprendizagem, ou seja,
que estimulassem seu lado critico desenvolvendo habilidades como interpretacéo,
criatividade e independéncia.

Ao analisar as respostas do questionario final, verificou-se avancos significativos
no conhecimento sobre os pilares do PC e no desempenho dos estudantes na resolugéo de
problemas sobre divisdo euclidiana. Essas observagdes foram possiveis devido a uma
analise detalhada dos questionarios aplicados antes e ap0s as intervencdes por meio de
trés categorias elaboradas de acordo com a proposta da analise de contetdo de Bardin
(1977) seguindo os critérios de constru¢do mencionados no capitulo 1.

Através da analise realizada, observou-se uma diferenca significativa entre os
resultados apresentados pelos participantes nas questdes propostas entre 0s questionarios
aplicados no inicio e final da pesquisa, tornando possivel, dessa forma, estabelecer que
0s objetivos definidos no inicio desse trabalho foram alcangados.

Para finalizar, considerando os resultados apresentados anteriormente, bem como
a revisdo sistematica da literatura desenvolvida para investigar os trabalhos que vem
sendo desenvolvidos na mesma tematica dessa pesquisa, observa-se a gama de
possibilidades a serem exploradas relacionando o PC com a Matemaética em sala de aula,
constituindo uma continuidade desta pesquisa através da abordagem de outros objetos do

conhecimento simultaneamente ao desenvolvimento do PC.
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APENDICE A
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

PENSAMENTO COMPUTACIONAL E DIVISAO EUCLIDIANA: POSSIVEIS
CONEXOES NA APRENDIZAGEM

Prezados pais ou responsaveis.

Seu filho(a) estd sendo convidado(a) a participar da pesquisa
“Pensamento Computacional e divisdo euclidiana: possiveis conexdes na
aprendizagem”, desenvolvida por Fernanda Paula Wappler, discente de
Mestrado em Matematica (PROFMAT) da Universidade Federal da Fronteira Sul
(UFFS), Campus de Chapecd, sob orientacdo da Professora Dra Janice T.
Reichert.

O objetivo central do estudo é: analisar as possiveis contribuigdes do
estudo de divisdo euclidiana e multiplos e divisores utilizando atividades
desplugadas (sem uso de recursos tecnologicos) na aprendizagem dos alunos.

A participacdo do seu filho(a) se deve ao fato de que os objetos de
conhecimento que serao trabalhados nessa pesquisa fazem parte integrante do
Curriculo escolar do 6° ano do Ensino Fundamental, ao qual seu filho(a)
pertence.

A participacdo do seu filho(a) ndo é obrigatéria e ele(a) tem plena
autonomia para decidir se quer ou nao participar, bem como desistir da
colaboracédo neste estudo no momento em que desejar, sem necessidade de
qualquer explicacdo e sem nenhuma forma de penalizagdo. Ele(a) ndo sera
penalizado(a) de nenhuma maneira caso decida ndo consentir na sua
participacado, ou desista da mesma. Contudo, ela € muito importante para a
execucao da pesquisa.

Ele(a) ndo recebera remuneragdo e nenhum tipo de recompensa nesta
pesquisa, sendo a participagao totalmente voluntaria.

Serao garantidas a confidencialidade e a privacidade das informacgdes por
ele(a) prestadas. Qualquer dado que possa identifica-lo(a) sera omitido na
divulgagao dos resultados da pesquisa e o material armazenado em local seguro.

A qualguer momento, durante a pesquisa, ou posteriormente, o(a)
senhor(a) podera solicitar da pesquisadora informagdes sobre a participacao do
seu filho(a) e/ou sobre a pesquisa, o que podera ser feito através dos meios de
contato explicitados neste termo.

A participagédo do seu filho(a) consistird em responder um questionario
inicial e um questionario final, bem como desenvolver algumas atividades que
serao solicitadas pela pesquisadora. Além disso, ao final de cada atividade
desenvolvida devera realizar anotacdes referentes a atividade realizada, as
quais deverao ser entregues para a pesquisadora como forma de contribuir para
a analise dos resultados da pesquisa. Todas as atividades serdao desenvolvidas
individualmente seguindo os protocolos estabelecidos de prevencdo ao
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coronavirus.

O beneficio relacionado com a colaboragao do seu filho(a) nesta pesquisa
€ o de participar de atividades dirigidas que o levarao a aprender e fixar os
objetos de conhecimento divisdo euclidiana, multiplos e divisores bem como
desenvolver o pensamento computacional aprendendo por exemplo, como um
computador trabalha para armazenar imagens.

O risco decorrente da participagdo nessa pesquisa consiste no risco que
pode ocorrer em uma aula rotineira. De qualquer forma, serao tomados todos os
cuidados e providéncias necessarias para eliminar/minimizar qualquer risco.

Os resultados serdo divulgados em eventos e/ou publicagdes cientificas
mantendo sigilo dos dados pessoais.

Caso concorde em participar, uma via deste termo ficara em seu poder e
a outra sera entregue ao pesquisador. Nao recebera copia deste termo, mas
apenas uma via. Desde ja agradecemos sua participagao!

Chapeco, de de 2021

Fernanda Paula Wappler - Pesquisadora Responsavel

Tel: (49) 9 8848 8288

e-mail: fernanda.amw@gmail.com

Endereco para correspondéncia: Universidade Federal da Fronteira Sul/UFFS,
Rodovia SC 484 Km 02, Fronteira Sul, CEP 89815-899 - Chapecd - Santa
Catarina — Brasil

Declaro que entendi os objetivos e condi¢des da participagdo do meu filho(a) na
pesquisa e concordo com a participacao.

Nome completo do (a) participante:

Nome completo do (a) responsavel:

Assinatura:
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APENDICE B

TERMO DE ASSENTIMENTO

Vocé esta sendo convidado (a) para participar da pesquisa intitulada “Pensamento
Computacional e divisao euclidiana: possiveis conexées na aprendizagem’,
sob a responsabilidade da pesquisadora Fernanda Paula Wappler e orientadora
Janice Teresinha Reichert.

Nesta pesquisa nds estamos buscando analisar as possiveis contribuicbes do
estudo de divisdo euclidiana e multiplos e divisores utilizando atividades
desplugadas (sem uso de recursos tecnoldgicos) na sua aprendizagem.

Na sua participacdo vocé devera responder um questionario inicial e um
questionario final, bem como desenvolver algumas atividades que serao solicitadas
pela pesquisadora. Além disso, ao final de cada atividade desenvolvida devera
realizar anotagdes referentes a atividade realizada, as quais deverao ser entregues
para a pesquisadora como forma de contribuir para o desenvolvimento dos
resultados da pesquisa.

Em nenhum momento vocé sera identificado. Os resultados da pesquisa serao
publicados e ainda assim a sua identidade sera preservada. Os resultados estarao
a sua disposicao quando finalizada.

Vocé nao tera nenhum gasto e ganho financeiro por participar na pesquisa.

Mesmo seu responsavel legal tendo consentido na sua participagdo na pesquisa,
vocé nao € obrigado a participar da mesma se néo desejar. Vocé é livre para deixar
de participar da pesquisa a qualquer momento sem nenhum prejuizo ou coagao.
Qualquer duvida a respeito da pesquisa, vocé podera entrar em contato com:
Fernanda Paula Wappler (9 88488288).

Eu, , fui informado(a)
dos objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas
duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informagoées, e 0 meu
responsavel podera modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o
consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar
desse estudo. Receberei uma via deste termo assentimento.

Eu aceito participar do projeto citado acima, voluntariamente, apos ter sido
devidamente esclarecido.

Assinatura do(a) menor

Assinatura do(a) pesquisador(a)
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APENDICE C
Diagnostico inicial
1. Descreva todos 0s passos que VOCé deve seguir para preparar um sanduiche.
1.

2.
3.
4,
5.
6.
1.
8.
9.
10.
2. Descreva todos 0s passos necessarios para resolver a soma a seguir:
1.
2.
341 3
+256 5.
- 6.
1.
8.
9.
10.

3. As turmas do 6° ano de uma escola irdo participar de um torneio. Para isso, serdo
disponibilizados 3 énibus para transportar os alunos da escola até o local do evento.
Quando os Onibus chegaram, 47 alunos entraram no primeiro Onibus, 47 entraram no
segundo e apenas 32 entraram no terceiro.

a) Determine quantos alunos devem passar do primeiro e do segundo Onibus para o
terceiro de modo que todos os dnibus transportem a mesma quantia de alunos.

b) Descreva todos 0s passos que vocé utilizou para resolver o item (a)
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4. Sara foi escrevendo nas casas de um tabuleiro 8 por 8 os multiplos positivos de 3, em

ordem crescente, conforme figura abaixo.

12

15

18

21

24

—

—

33

30

27

LT o

—3

—

—3

Y

—

SRR
L1 e

—

—

—

N

N

N

DN

a) Determine qual € o nimero que Sara
escreveu na casa onde se encontra a letra U.

b) Descreva 0s passos que Vocé utilizou para
chegar no resultado obtido na alternativa (a).

5. Um grupo de amigos planejou uma excursdo e para isso o grupo fretou um dnibus pelo
valor de R$1512,00. Um dia antes, dos 18 amigos que fariam a viagem, 4 desistiram.
Supondo que essas pessoas nao pagaram sua parte, determine quantos reais a mais cada
um dos presentes precisou pagar pelo frete do dnibus.

6. Conferindo o estoque de sua lanchonete, Jodo observou que haviam 300 latas de
refrigerante. Jodo devera guardar essas latas em caixas idénticas com capacidade para 7
latas. Sabendo que todas as latas foram guardadas, determine:

a) Quantas latas foram colocadas na Ultima caixa?

b) Quantas caixas foram utilizadas para armazenar todas as latas?

¢) Quantos refrigerantes haviam nas caixas que ficaram completamente cheias?
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APENDICE D

Atividade - TRACANDO O CAMINHO
Objetivo: Mostrar como o computador organiza informagdes e praticar o célculo de

divisdes euclidianas usando a interpretacdo de problemas matematicos.

Comandos a ser utilizados:

[ Avance 1 casa ] [ Avance 2 casas ] [ Avance 3 casas ]

[ Vire a direita ] [ Vire a esquerda ]

Instrucdes:

Nessa atividade vocé devera ajudar a joaninha a chegar no destino desejado. Para isso,
vocé devera ler atentamente as instrucdes, interpretar e resolver corretamente as situagdes
— problema propostas. Apds resolver cada problema, devera utilizar os comandos
destacados acima e guiar a Joaninha partindo da posi¢ao onde se encontra a flecha até a

casa onde se encontra 0 nimero correspondente a solugdo do respectivo problema.

Atividades:

1. Observe a imagem ao lado:

a) Descreva 0s passos que a joaninha deve seguir para chegar na casa que contém o nimero 29.
1-

2. 15 ) 07 | 21 | 44 | 53
2 ) 72 [ 86 | 20 | 04 | 10
5- & 9 24 (02|11 |75 19
s__ 50 [ 92| 05 | 36 | 27
g ) 79 [ 82 | 63 | 17 | 41
10 -

b) Descreva os passos que a joaninha deve seguir para chegar na casa que contém o nimero 36.
1-
2 -
3-
4 -
5-
6 -
7 -
8-
9-
10 -
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Agora, vocé devera analisar cada situacdo a seguir e descrever 0s passos a serem seguidos para
gue a joaninha consiga chegar na casa onde se encontra o resultado de cada problema.

2. Joana possui 37 laranjas e deseja distribui-las igualmente em cestas pequenas. Ela estd em
duvida se reparte essa quantidade em 5 ou 7 cestas. Nos dois casos, sobrardo a mesma quantidade
de laranjas. Quantas laranjas ficardo sem cestas?

Passos:

1_

2- &915 07 | 21 | 44 | 53
3 .

4- 72 86| 20| 04| 10
5_

. 24 02| 11| 75| 19
g' 50 | 02| 05| 36 | 27
9- 79 | 82|63 | 17| a1
10 -

3. Vocé ja viu que a Rela¢do Fundamental da Diviséo é dada por:

[ Dividendo = Divisor x Quociente + Resto ]

Sabendo disso, se tomarmos como dividendo o nimero 450, como divisor o nimero 6 e resto
zero, qual sera o quociente?

Passos:

; ] 15| 07|21 | 44 | 53
2 - 72| 86 | 29 | 04 | 10
5- 24 | 02| 11 | 75 | 19
? i 50 | 92| 05 | 36 | 27
g ] &D 9 79 | 82| 63 | 17 | 41
10 -

4. Marcelo deseja comprar um celular que custa R$850,00 a vista e a prazo possui um acréscimo
de R$98,00 reais. Sabendo que Marcelo comprara a prazo e dividira o valor total em 12 prestacdes
iguais, qual seré o valor de cada prestacdo?

Passos:

1_

2_

3. 15 | 07 | 21 | 44 | 53
g' &9 72| 86 | 29 | 04 | 10
6- 24 |02 | 11| 75| 19
7_

8. so | 02| 05| 36| 27
9- 70 | 82|63 | 17| 41
10 -
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APENDICE E

Perguntas do Momento 1 da Atividade Pixel

1. Em um teatro ha 126 poltronas distribuidas igualmente em 9 fileiras. Quantas poltronas
foram colocadas em cada fileira?

2. Quantos garrafbes de 5 litros sdo necessarios para engarrafar 315 litros de vinho?

3. Uma pessoa ganha R$ 23,00 por hora de trabalho. Quanto tempo devera trabalhar para
receber R$ 391,007

4. Quantos grupos de 8 alunos podem ser formados com 664 alunos?

5. Em um parque de diversdes, o ingresso da montanha russa custa R$ 5,00. Helena foi
nesse brinquedo varias vezes e pagou, no total, R$ 45,00. Quantas vezes Helena foi na
montanha russa?

6. Em um restaurante, a conta de um grupo de 8 pessoas foi de R$ 344,00. Se eles decidem
dividir a conta igualmente, quanto cada pessoa ira pagar?

7. Um total de 1254 livros devem ser guardados em caixas. Se cada caixa cabe no maximo
6 livros, determine 0 nUmero de caixas necessario para guardar todos os livros.

8. Fernando ird comemorar 12 anos daqui a 10 dias. Ele encomendou 348 salgados que
serdo entregues em 3 bandejas. Quantos salgados deveréo ser colocados em cada bandeja
para que haja a mesma quantidade?

9. A fazenda do senhor Alfredo possui uma longa cerca com 810 metros, hoje ele ira
colocar novas estacas nessa cerca. Se ele pretende colocar uma nova estaca a cada 3
metros, quantas estacas ele precisara para completar toda a extenséo da cerca?

10. Murilo é o responsavel por xerocar 154 folhetos que serdo distribuidos pela cidade.
Sabendo que duas pessoas serdo as responsaveis pela distribuicdo desses folhetos, quantos
folhetos cada pessoa devera receber para distribuir?

11. Miguel realizou a colheita de 1.140 peras e 644 macads. As macas deverdo ser
colocadas em 7 caixas. Quantas macés ele devera colocar em cada caixa para que haja a
mesma quantidade?

12. Sérgio é pipoqueiro e trabalha em frente a uma escola. Ele comprou 65 kg de milho
para pipoca. Ele quer utilizar a mesma quantidade de milho de pipoca todos os dias de
trabalho. Quantos quilos ele podera usar em cada um dos 5 dias de trabalho?

13. Em uma divisdao exata, o divisor € 12 e o quociente € 13. Qual é o dividendo?



118

14. Em uma festa junina, a barraca de Anténio oferece 5 pontos ao participante cada vez
que ele acerta o alvo. Caio adorou a brincadeira e conseguiu 75 pontos. Quantas vezes

Caio acertou o alvo?
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APENDICE F
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APENDICE G
Atividade — Verdadeiro ou falso
Afirmacdes:

1) Em ordem crescente, 0 12 € o 5° multiplo de 3.
V — Avance 1 casa F — Vire a direita e avance 1 casa

2) Entre 20 e 30 existem 2 maltiplos de 4.
V — Avance 2 casas F — Vire a esquerda e avance 1 casa

3) Entre 40 e 50 existem 3 multiplos do 2.
V — Vire a direita e avance 1 casa F — Avance 1 casa

4) Os Unicos multiplos de 7 entre 60 e 70 sdo 63 e 68.
V — Avance 3 casas F — Vire a direita e avance 1 casa

5) Os 7 primeiros maltiplos de 8 em ordem crescente sao:
0, 8, 16, 24, 32, 40 e 48.
V — Avance uma casa F — Vire a esquerda e avance 1 casa

6) Existem 7 multiplos de 2 entre 55 e 69.
V — Avance 1 casa F — Vire a direita e avance 1 casa

7) O 12 é um divisor de 84.
V — Avance 1 casa F — Avance 3 casas

8) O menor multiplo de 13 com 3 algarismos € 0 104.
V — Vire a esquerda e avance 1 casa F — Vire a direita e avance 1 casa

9) O maior multiplo de 18 com 3 algarismos é o 988.
V — Avance 2 casas F — Avance 1 casa

10) Existem 10 multiplos de 10 com menos de 3 algarismos.
V — Vire a direita e avance 1 casa F — Vire a esquerda e avance 1 casa
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APENDICE H
Jogo Semaforo da Divisdo
Orientacges do jogo:

e 0O jogo pode ser realizado em grupo de 2 a 4 integrantes.

e As cores das cartas apresentam caracteristicas particulares; como o nivel de
dificuldade do problema e a quantidade de casas que o jogador deve avancar ou
regredir, caso acerte ou erre o resultado do problema.

e Cartas verdes contém problemas matematicos de nivel fécil e cartas amarelas
problemas de nivel intermediério.

e Cartas laranjadas envolvem afirmacdes verdadeiras e falsas de uma situacdo
problema.

e Cada jogador na sua vez deve lancar o dado, que contém as cores verde, amarelo
e vermelho. Caso o dado pare com as cores verde ou amarela voltada para cima,
0 jogador deverd responder uma pergunta das cartas correspondentes a essas
cores. Caso a face seja a vermelha, o jogador passa a vez.

e Acertando a resposta, 0 jogador devera seguir o comando indicado no campo
“ACERTO” presente logo abaixo da pergunta.

e Se a resposta estiver incorreta, devera seguir o comando localizado no campo
“ERRO”.

e Toda vez que o jogador parar sobre uma casa de cor verde, amarela ou vermelha
deveré lancar o dado normalmente.

e Caso 0 jogador pare sobre uma casa de cor laranja, ele devera responder uma
pergunta de verdadeiro ou falso de uma carta desta mesma cor.

e Caso 0 jogador pare sobre uma casa que contém um comando, devera obedecé-lo
fazendo o que se pede.

e Vence 0 jogo o participante que chegar primeiro ao final da trilha.
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Tabuleiro:

Dado utilizado:




Cartas do jogo:

Jodo comprou uma bicicleta
pelo valor de R$1500,00 e
vai pagar em 3 prestagfes
iguais. Qual o valor de cada
prestagdo?
a) R$250,00
b) R$35000
¢) R$50000
d) R$75000

Resposta: alternativa ¢

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Marina precisa dividir
igualmente entre seus 4
irmdos suas 72 figurinhas.
GQuantas figurinhas coda
um ird ganhar?

a) 18

b) 19

e) 21

d) 24

Resposta: alternativa a

Acerto: Avance 2 casas

Erre: Permanega onde estd

A diretora de uma escola
deseja dividir igualmente
351 livros em 9 prateleiras.
Quantes livros ela ird
colocar em cada prateleira?

Resposta: 39

Acerto: Avance 1 casa
Erro: Permanega onde estd

Um dos nlmeros a seguir
ndio é divisivel por 7. Qual é
esse nlmero?

a) 28

b) 56

c) 44

d) 84

Resposta: alternativa ¢

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permanega onde estd

Um  gnibus  leva
passageiros sentades e tem
capacidade para transportar
45 passageires. Cuantas wia-
?w serdo necessdrias para
evar

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Fermanega onde estd
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Jodo coprou uma
bicicleta pelo valor de
R$1500,00 e vai pagar
em 3 prestagdes iguais.
Qual o valor de cada
prestagdo?

Respesta: R$500.00

Acerto: Avance 1 casa
Erro: Volte 1 casa

A diretora de uma escola
deseja dividir igualmente
351 livros em 9 prateleiras.
Quantos livros ela ird
colocar em cada prateleira?

Resposta: alternativa ¢

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Em um restaurente, a despesa
de um grupe de B pessocas foi
344 reais. Sabendo que tedos



Em uma festa junina, a barraca
de Antdnio oferece 5 pontos ao
participante cada vez que ele
acerta o alvo. Caio adorou a
brincadeira e conseguiu 75
pontos. Quantas vezes Caio
acertou o alve?

a) 12 vezes

b) 14 vezes

¢) 15 vezes

d) 18 vezes

Resposta: alternativa ¢

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Quanto se pagard por um
metro de tecido se 5
metros custam 65 reais?
a) 11 reais

b) 12 reais

c) 13 reais

d) 14 reais

Resposta: alternativa ¢

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

O produte entre dois
nimeros é 108. Sabendo
que um dos fatores é 4,
qual é o outro fator?

a) 23

b) 25

c) 27

d) 29

Resposta: alternativa ¢

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Paulo deseja distribuir 60 bolas
de gude de maneira que todos
os favorecidos recebam a
mesma quantidade, sem sobrar
nenhuma bolinha. Para qual dos
grupos abaixo ele poderd fazer
corretamente a distribuigdo?

a) Seus 6 primos

b) Seus 7 sobrinhos

¢) Seus 8 vizinhos

d) Seus 11 colegas

Resposta: alternativa a

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Um  frigorifico  distribuiu
igualmente 800 quilos de
carne a 4 agougues. Quantos
quilos de carne recebeu cada
agougue?

a) 150

b) 200

c) 250

d) 300

Resposta: alternativa b

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Quantas garrafas de 500
ml podem ser cheias com
24 litros de dgua?

a) 24

b) 36

c) 48

d) 60

Resposta: alternativa ¢

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permanega onde estd
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Em um parque de diversdes, o
ingresso da montanha russa
custa R$ 5,00. Helena foi nesse
brinquedo vdrias vezes e pagou,
no total, R$ 25,00. Quantas
vezes Helena foi na montanha
russa?
a) 5
b) 6
c) 10
d) 8

Resposta: alternativa a

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

O produto entre dois
nimeros é 56. Sabendo
que um deles € 7, qual € o
outro?

a) 6

b)7

c)8

d)9

Resposta: alternativa 8

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

O prémio de um campeonato de
danca é R$ 10.000,00. O valor
serd dividide igualmente entre
os integrantes da equipe
vencedora. Se uma equipe tem
5 pessoas, quante cada um vai
receber se vencerem?

a) R$1.500,00

b) R$2.000,00

¢) R$2.500,00

d) R$5.000.00

Resposta: alternativa b

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd




Uma costureira recebeu uma
encomenda de 150 pegas para
produzir em 30 dias. Se ela
decide produzir @ mesma
quantidade em cada dia, qual a
quantidade didria de pegas
que ela deverd produzir?

a)b

Resposta: alternativaa

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Quantos grupos de trés
alunos podem ser formados
em uma turma de 48
alunos?

a) 12

b) 13

c) 14

d) 16

Resposta: alternativa d

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Que nidmero obtemos ao
dividir 92 por 42

a) 12

b) 13

c) 23

d) 28

Resposta: alternativa ¢

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Quantas dizias de ovos
hd em 936 ovos?

a) 56

b) 64

c) 70

d) 78

Resposta: alternativa d

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Uma caixa vem com
exatamente 10  Idpis.
Quantas caixas podem ser
formadas com 200 ldpis?
a) 10

b) 20

c) 30

d) 40

Resposta: alternativa b

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Que nimero obtemos ao
dividir 63 por 3?

a) 21

b) 24

c) 28

d) 33

Resposta: alternativaa

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permanega onde estd
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Uma escola vai contratar alguns
&nibus para um passeio. Sdo 378
alunos e cada &nibus tem
capacidade mdxima de 50
pessoas. Quantos Gnibus a escola
deverd confratar para levar
todos os alunos sem que um
mesmeo dnibus faga mais de uma
viagem?

a)7

b)&

¢) 10

d) 14

Resposta: alternativa b

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Uma conta de R$ 225,00
serd dividida igualmente
entre trés amigos. Quanto
cada um deles ird pagar?

a) 55 reais

b) 60 reais

¢) 70 reais

d) 75 reais

Resposta: alternativa d

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd

Que ndmero obtemos ao
dividir 75 por 52

a) 12

b) 13

c) 14

d) 15

Resposta: alternativa d

Acerto: Avance 2 casas
Erro: Permaneca onde estd



Um elevador pode carregar,
no mdximo, 560 quilogramas.
Na fila para entrar nesse
elevador hd um grupo de
pessoas que “pesam” juntas,
6160 quilogramas. Quantas
viagens, no minimo, esse
elevador deve fazer para
transportar, com seguranga,
todas essas pessoas?

Resposta: 11

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversdrio avanga 3 casas

Uma escola recebeu uma
caixa com certa quantidade
de laranjas para a merenda
das criangas. Essa
quantidade foi repartida
igualmente entre as 6 salas
da escola, sendo que cada
sala recebeu 35 laranjas, e
ainda restaram 5 laranjas na
caixa. Quantas laranjas havia
inicialmente na caixa?

Resposta: 215

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversdrio avanga 3 casas

Um total de 1250 livros devem
ser guardados em caixas. Se
cada caixa cabe no maximo 8

livros, determine o nimero
minimo de caixas para guardar
todos os livros.

Resposta: 157

Acerto: Avance 2 casas

Erro: Volte 1 casa

Numa pista de atletismo
uma volta tem 400
metros. Numa corrida de
10.000 metros, quantas
voltas o atleta tem de
dar nessa pista?

Resposta: 25

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversario avanga 3 casas

Dona Luisa comprou um
saco de 50 balas para
distribuir igualmente entre
seus 8 sobrinhos. Quantas
balas deverdo ser dadas a
cada sobrinho para que
restem 10 para Dona Luisa?

Resposta: 5

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversdrio avanca 3 casas
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Em uma divisdo
exata, o divisor é
45 e o quociente
€17. Qual é 0
dividendo?

Resposta: 765

Acerto: Avance 2 casas

Erro: Volte 1 casa

Renata comprou 7 caixas de
chocolate para presentear
seus sobrinhos. Se Renata
pagou R$ 84,00 por todas as
caixas e cada caixa era do
mesmo valor, quanto ela
pagou por cada caixa de
chocolate?

Resposta: 12

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversaric avanga 3 casas

Uma tonelada de cana de
aglicar produz aproxima-

damente 85 litros de dlcool.
Quantas toneladas de cana
sdo necessdrias para
produzir 6970 litros de

dlcool?

Resposta: 82

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversdrio avanga 3 casas



Um vendedor colocou
348 péssegos em caixas
de 12 péssegos cada uma.
Quantas caixas foram
usadas?

a) 29

b) 26

c) 23

d) 21

Resposta: alternativa a

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversdrio avanga 3 casas

Um vendedor colocou 348
péssegos em caixas de 12
péssegos cada uma. Quantas
caixas foram usadas?

Resposta: 29

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversario avanga 3 casas

Qual serd o maior resto
possivel em uma divisdo
cujo divisor é 5?

a) 2
b) 4
c) O
d) 6

Resposta: alternativa b

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversdrio avanga 2 casas

Um agricultor tem 1482
mudas de drvores para
plantar igualmente em 13
fileiras. Quantas drvores
serdo plantadas em cada
fileira?
a) 108
b) 110
c) 114
d) 118

Resposta: alternativa ¢

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversario avanga 3 casas

Dona Luisa comprou um
saco de 50 balas para
distribuir igualmente entre
seus 8 sobrinhos. Quantas
balas deverdo ser dadas a
cada sobrinho para que
restem 10 para Dona Luisa?

Resposta: 5

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversdrio avanga 3 casas

Ao dividirmos 125 por 5
obtemos qual quociente?
a) 10
b) 15
c) 25
d) 35

Resposta: alternativa ¢

Acerto: avance 3 casas

Erro: adversdrio avanga 2 casas

127

Os 154 alunos de uma escola
fizeram uma excursdo de
dnibus. Usaram-se 11 6nibus
com a mesma quantidade em
cada um. Quantos alunos
foram em cada dnibus?

a) 9

b) 10

c)l12

d) 14

Resposta: alternativa d

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversdrio avanga 3 casas

Uma tonelada de cana de

aglicar produz aproxima-
damente 85 litros de dlcool.
Quantas toneladas de cana
sdo necessdrias para

produzir 6970 litres de
dlcool?

Resposta: 82

Acerto: avance 3 casas
Erre: adversdrio avanga 3 casas

Qual serd o maior resto
possivel em uma divisdo
cujo divisor é 13?

a) 2

b) 5

c) 10

d) 12

Resposta: alternativa d

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversdrio avanga 2 casas



Em uma sexta feira, uma
loja de conveniéncia vendeu
440 reais em lanches. Se
cada lanche custa 8 reais,
quantos  lanches foram
vendidos nesse dia?

a) 50

b) 55

c) 78

d) 90

Respesta: alternativa b

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversdrio avanga 2 casas

Verdadeiro ou falso?

A terga parte de 285 é 85

Resposta: Falso

Acerto: Avance 3 casas

Erro: Adversdrio avanga uma casa

Para distribuir igualmente :

56 laranjas em 8 caixas,
quantas laranjas devemos
colocar em cada caixa?

a) 5

b) 6

c) 7

d) 9

Resposta: alternativa ¢

Acerto: avance 3 casas

Erro: adversdrio avanga 2 casas

Verdadeiro ou Falso?

Dividindo 729 por
27 obtemos 27.

Resposta: Verdadeiro
Acerto: Avance 1 casa

Erro: Volte 1 casa

Verdadeiro ou falso?

Dividindo 729 por 27
obtemos 27

Resposta: Verdadeiro

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa
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Qual é o nimero que
completa a sequéncia 8,
16, 24, 32, 40?

a) 44

b) 56

c) 52

d) 48

Resposta: alternativa d

Acerto: avance 3 casas
Erro: adversdrio avanga 2 casas

Verdadeiro ou Falso?

A terga parte
de 285 ¢ 85.

Resposta: Falso

Acerto: Avance 1 casa
Erro: Fique onde estd

Verdadeiro ou falso?

8 é um divisor de 28

Resposta: Falso

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa



Verdadeiro ou falso?

O 6 é divisor do 53

Resposta: Falso

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa

Verdadeiro ou falso?

O ndmero 9 tem
exatamente 3 divisores

Resposta: Verdadeiro

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversario avanga uma casa

Verdadeiro ou falso?

15,27 e 39
sdo divisiveis por 3

Resposta: Verdadeire

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversario avanga uma casa

Verdadeiro ou falso?

Entre os divisores do 45
estdo 3,5e9

Resposta: Verdadeiro

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa

Verdadeiro ou falso?

Ao dividirmos 78 por 3
obtemos uma divisdo
exata

Resposta: Verdadeiro

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa

Verdadeiro ou falso?

12,32,44 e 56
stio exemplos de
miiltiplos de 4

Resposta: Verdadeiro

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa
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Verdadeiro ou falso?

O 55 é miiltiplo do 11

Resposta: Verdadeiro

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa

Verdadeiro ou falso?

Os Unicos divisores do

18sd001,2,3,6e9

Resposta: Falso

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa

Verdadeiro ou falso?

Ao dividirmos 84
por 4 obtemos 42

Resposta: Falso

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa



Verdadeiro ou falso?

O 7 é divisor do 36

Resposta: Falso

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa

Verdadeiro ou falso?

O nidmero 10 tem
exatamente 3
divisores

Resposta: Falso

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa

Verdadeiro ou falso?

Ao dividirmos 58 por
7 obtemos uma
divis@o com resto 2

Resposta: Verdadeiro

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa

Verdadeiro ou falso?

O ndmero 7 tem
somente 2 divisores

Resposta: Verdadeiro

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa
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Verdadeiro ou falso?

Um dos divisores
dob50éob

Resposta: Verdadeire

Acerto: Avance 3 casas
Erro: Adversdrio avanga uma casa

Verdadeiro ou falso?

Ao dividirmos 42 por 8
obtemos uma divisdo ndo
exata

Resposta: Verdadeiro

Acerto: Avance 3 casas

Erro: Adversdrio avanga uma casa
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APENDICE |

Questionario final
1. Descreva 0s passos necessarios para resolver a divisdo a seguir:

—

1583 | 7

=00 A W

0.

2. Na imagem abaixo, a formiga deve buscar a folha e leva-la ao formigueiro desviando
dos obstaculos. Utilizando os comandos abaixo, descreva o caminho que ela devera
realizar.

[Avance __ casas J { Vire a direita ] { Vire a esquerda }

“’f’ @1’ Comandos:

3. Deise € costureira e comprou 0s equipamentos representados a segulir.

n a) Se Deise optar por pagar a compra em 4 prestagdes
‘g___ iguais e sem acréscimos, qual sera o valor de cada
' H == prestacdo?
v g™,
e/ -
T R$929,00 == ps 143,00

b) Descreva todos 0s passos que vocé utilizou para resolver o item (a).
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4. Em um prédio de 70 andares, numerados de 1 a 70, sem contar o térreo, existem
elevadores que sdo programados para atender apenas a determinados andares. Assim, o
elevador:

-> A para nos andares multiplos de 3;

-> B para nos andares mdaltiplos de 4;

-> C para nos andares multiplos de 5;

—> D para em todos os andares.

Todos esses elevadores partem do andar térreo e funcionam perfeitamente de acordo com
sua programacdo. Existe, nesse prédio, apenas um andar em que param todos os
elevadores, com excecédo do proprio térreo. Determine qual é esse andar.

5. Uma empreiteira comecou um novo empreendimento imobiliario e ira construir um
grande conjunto habitacional. O projeto foi divulgado aos possiveis compradores e
investidores. A empresa divulgou o nimero de 1 200 apartamentos. Sendo 10 edificios
de 15 andares cada. Como os edificios seguem 0 mesmo padrdo, quantos apartamentos
havera por andar em cada edificio?

6. Milena pratica diariamente atividade fisica todas as manhas. Durante 90 minutos ela
intercala corrida e caminhada de maneira que, para cada 4 minutos de corrida, ela caminha
6 minutos.

a) Em cada manhd, quantos minutos Milena corre? E quantos minutos ela caminha?

b) Durante uma semana, quantas horas, ao todo, Milena pratica atividade fisica?



