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Abstract. This article reports a research of investigative activities with the use of

computational thinking through the plugged and unplugged resources, tied to the
Brazilian Mathematics Olympiad of Public Schools (OBMEP) to assist teachers,
facing a gap in the Brazilian educational system, especially in math classes. With
an action research methodology, after the search of guiding resources, it was
realized an elaboration of activities while testing with teachers at the educational
level. It covered 19 activities fulfilling the requests, presented to 32 teachers. Of
them. 30 were interested in applying to their students in remote teaching.

Resumo. O presente artigo relata uma pesquisa de atividades investigativas com
o uso do pensamento computacional, através de recursos da computagdo plugada
e desplugada, atrelado a questoes da Olimpiada Brasileira de Matemdtica das
Escolas Publicas (OBMEP) para auxiliar docentes, diante de uma defasagem no
sistema educacional brasileiro, principalmente nas aulas de matemdtica. Com
uma metodologia de pesquisa-acdo, apos a busca por recursos norteadores, foi
realizada a elaboragdo de atividades paralela a testagem com professores do
nivel de ensino. Foram elaboradas 19 atividades cumprindo os requisitos,
apresentadas para 32 professores. Destes, 30 demonstraram interesse em jd
aplicd-las a seus educandos de forma remota.

1. Introducao

A Geragdo Z, ou Nativos Digitais, € a faixa etdria de individuos que nao diferenciam
mais a sua vida fisica de sua vida virtual, j& que ambas estdo altamente atreladas e ndo
existe mais justificativa para pensar cada uma separadamente [Palfrey e Gasser, 2011].
Nesse sentido, as novas tecnologias apresentam-se como elemento essencial diante da
atualidade e um recurso cada vez mais recorrente no cotidiano dos individuos em todos
os segmentos da sociedade. Entretanto, ao adentrar no setor educacional, observa-se que
as atuais metodologias sdo praticamente as mesmas desde o século XIX, conforme
afirma a psicéloga e presidente do Instituto Ayrton Senna, Viviane Senna, em uma
entrevista para o BBC News [Costas, 2015].

Considerando esse referencial, alinhado ao desdobramento de pesquisas
anteriores, a presente pesquisa apresenta o uso de computacdo plugada e desplugada
para o desenvolvimento de atividades de apoio para as aulas de matematica,
aprofundando-se em questdes de materiais da Olimpiada Brasileira de Matematica das
Escolas Publicas (OBMEP).

2. O pensamento computacional e a OBMEP

O termo “pensamento computacional”, segundo Wing (2006) “Representa uma atitude e
um conjunto de habilidades universalmente aplicdveis, ndo apenas para cientistas da
computacdo”. Pasqual Junior (2020) e Brackmann (2017) dividem o pensamento
computacional em 4 pilares: decomposi¢do, abstracdo, algoritmos e reconhecimento de



padrdes. Esses pilares sustentam sua teoria e os beneficios e contradi¢des que a
introducdo do pensamento computacional trard para a sociedade, a educacdo e a
industria.

Paralelamente aos estudos apresentados, ocorre a OBMEP desde o ano de 2005,
sendo uma politica publica que atinge 99% dos municipios brasileiros e possui dentre os
seus objetivos “Contribuir para a melhoria da qualidade da educacdo basica,
possibilitando que um maior nimero de alunos brasileiros possa ter acesso a material
didatico de qualidade” [OBMEP. 2021]. De acordo com as afirmacdes levantadas, o
pensamento computacional estd citado na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
[BNCC, 2018] como uma inovacdo para os métodos educacionais, principalmente na
disciplina de matematica.

3. Objetivos

Como objetivo principal, visa-se elaborar uma alternativa educacional que auxilie
professores de matemdtica a desenvolverem metodologias inovadoras para seus
estudantes. Para isso, foram elaboradas questdes que abordem o raciocinio utilizado na
OBMEP para explorar o pensamento computacional.

Desta forma, especificamente, a pesquisa pretende construir um material
didatico, elaborado com as atividades mencionadas acima € com o auxilio de
professores da regido em que a pesquisa € realizada, por meio de testagens da eficiéncia
das metodologias que serdo propostas. Objetiva-se fornecer no material, além de
atividades, moldes e sugestdes de materiais para a execucao das mesmas.

4. Metodologia

Para o cumprimento dos objetivos propostos, foram elaboradas atividades com
motivacdo em questdes da OBMEP, e aquelas ja finalizadas eram encaminhadas a
docentes da escola bdsica, para a realizagdo de apontamentos e corre¢des no que foi
desenvolvido. Essa secdo apresentara a execucdo de cada etapa para a elaboragdo do
estudo e o desenvolvimento do produto final.

4.1. Pesquisa por recursos

Foram analisadas plataformas de computag¢do desplugada que possuem o pensamento
computacional de alguma maneira em sua abordagem. Ja para as atividades de
computacdo plugada, uma busca semelhante proporcionou uma limitagdo, ja que grande
parte dos softwares encontrados eram atividades limitadas a apenas resolver uma
situac@o problema, e nio para servir como material de apoio ao professor. Apds a etapa
da andlise das plataformas e dos recursos das quais utilizam, foi realizada uma busca por
materiais de estudo da OBMEP que abordassem problemas investigativos, sendo
selecionadas as provas da primeira e segunda fase de todas as edi¢cdes e os bancos de
questdes de todas as edi¢Oes. Com esses materiais, foi elaborado um banco de dados
com todas as atividades fornecidas por eles.

4.2. Elaboracao das atividades

Com a leitura dos problemas investigativos, foram elaboradas atividades autorais, com
tematicas, conteudos e abordagens variadas, que possuissem como motivacdo as



encontradas nos materiais da OBMEP. A abordagem envolvia, além dos materiais ja
citados, tabuleiros de xadrez, material dourado, o proprio corpo do estudante, controle
remoto, jogos digitais e softwares como Geogebra', Khan Academy® e code.org’. Para
i1sso, era encontrada alguma questdo da olimpiada, resolvida, interpretada e utilizada
determinada ideia para elaborar uma questdo totalmente diferente, pois, quando
abordava o mesmo conteiido de matemdtica, possuia uma légica diferente abordando o
Pensamento Computacional e, quando a ldgica para resolugdo era semelhante,
alterava-se de um contetido de andlise combinatdria para aritmética e geometria plana,
por exemplo.

4.3. Testagem das atividades

Paralelo a construcdo das atividades, encontros via videochamada foram realizados para
apresentar as questdes a 40 professores da Escola Bésica, Esses encontros eram
realizados na oportunidade de um curso remoto de formacgao docente, onde as atividades
eram discutidas para aulas presenciais, remotas e o ensino hibrido, sendo as
possibilidades existentes na atualidade onde a defasagem do ensino torna-se ainda maior
em decorréncia do COVID-19.

5. Resultados

Ao longo do desenvolvimento do projeto, foram elaboradas 19 atividades, sendo 15
envolvendo computacdo desplugada e 4 envolvendo computacdo plugada, mas todas
com a apresentacdo de um dos quatro pilares do pensamento computacional e com
motivacdo no banco de dados selecionado na metodologia com questdes da OBMEP.
Cada atividade possui a indicacdo de qual(is) pilar(es) do pensamento computacional
estdo presentes, bem como qual questio do banco de dados foi utilizada como
motivacio para a mesma.

5.1. Testagem das atividades no curso remoto de formacao docente

Dos 45 docentes inscritos, 32 deles participaram de forma ativa. Destes, apenas 2
tiveram receio em usar as atividades propostas em suas turmas de forma remota. Os
demais ja queriam as atividades para usar em suas aulas como um problema motivador a
iniciar um conteido ou o proprio ano letivo nestes novos moldes pandémicos como
classificaram.

Sdo muitas as atividades criadas e que os professores querem usar nas suas salas
de aula. Isso criou espaco e ideias para os professores elaborarem suas proprias
questdes, além de associar a projetos e atividades integradas, com particularidades de
cada escola e ano escolar. Destaca-se que as professoras e professores da escola basica
preferem sempre as desplugadas, por atenderem a maioria dos estudantes, e também por
ser possivel adaptacdes aos estudantes com qualquer necessidade especifica, como
Déficit de Aten¢do que € muito comum segundo este grupo de professores. Os docentes
também destacam que gostam das atividades plugadas para ter ideias e criar outras
atividades.

! Disponivel em: <https://www.geogebra.org/?lang=pt>
2 Disponivel em: <https://pt. khanacademy.org/>
? Disponivel em: <https://code.org/>



7. Conclusao

Inicialmente, a pesquisa surge da necessidade de promover uma melhor educacgdo
matematica e de atrelar a disciplina de matematica e sua importincia ao mundo de hoje
através da cultura digital, valendo-se da resolu¢do de problemas investigativos
integrados a uma atividade desplugada e, se possivel, em seguida, plugada, para fins de
mobilizar o processo de aprendizagem e desmistificar aos poucos a ciéncia da
matematica, como disciplina sozinha ou como projetos integrados.

No entanto, um resultado da pesquisa-a¢cdo € que a metodologia abordada para a
atividade desplugada, seja presencial e/ou remota, é o elemento chave, ou seja, o que faz
toda a diferenca na aplicacdo das atividades construidas. O banco de dados com
materiais da OBMEP € muito rico aos professores de matemdtica, mas que carece aos
mesmos suporte tedrico para realizar a transposi¢do didatica das questdes da olimpiada
a sua sala de aula e fazendo uso dos apontamentos tedricos aqui apresentados (resolucao
de problemas investigativos e pilares do pensamento computacional). O interesse dos
professores e a vontade de mudar suas praticas de sala de aula € confirmado, o que
legitima a inédita contribuicao da pesquisa, inclusive numa perspectiva da aprendizagem
criativa ou melhor “pensar fora da caixa”.
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