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Abstract. The work presents an investigation about the possible contributions of
the application of a sequence of activities in the development of Computational
Thinking and in the performance of students in solving mathematical problems
involving the object of knowledge Euclidean division. The interventions were
carried out in four classes of 6th Year of Elementary School of a municipal
school, totaling 13 class hours in each class. For data collection, two
questionnaires were used, applied before and after the interventions, as well as
a logbook prepared by the researchers, including observations and students’
statements during the application of the activities. Data analysis was performed
following the content analysis methodology of Bardin through previously
defined categories. The results obtained emphasize significant improvements in
students' performance in solving mathematical problems related to Euclidean
division and in the use of the pillars of decomposition, pattern recognition,
abstraction and algorithm of Computational Thinking.

Resumo. O trabalho apresenta uma investigagdo sobre as possiveis
contribuig¢oes da aplicag¢do de uma sequéncia de atividades no desenvolvimento
do Pensamento Computacional desplugado e no desempenho dos estudantes na
resolugdo de problemas matematicos que envolvam o objeto de conhecimento
divisdo euclidiana. As intervengoes foram realizadas em quatro turmas de 6°
Ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal, totalizando 13 horas-
aula em cada turma. Para coleta de dados, foram utilizados dois questiondarios,
aplicados antes e apos as intervengoes, bem como um diario de bordo elaborado
pelos pesquisadores, incluindo observagoes e falas dos estudantes durante a
aplicagdo das atividades. A andlise dos dados foi realizada seguindo a
metodologia da andlise de conteudo de Bardin por meio de categorias
previamente definidas. Os resultados obtidos enfatizam melhoras significativas
no desempenho dos estudantes na resolu¢do de problemas matematicos
relacionados a divisdo euclidiana e no uso dos pilares de decomposigao,
reconhecimento de padroes, abstragdo e algoritmo do Pensamento
Computacional.

1. Introducéo

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

A abordagem desplugada, que ndo necessita de recursos computacionais para a
sua aplicacdo, vem sendo base de discussGes em pesquisas sobre o tema, como



Brackmann (2017), Silva, Araudjo e Aranha (2014), Ferreira et al. (2015) e Henrique et
al. (2013). Numa revisdo sistematica de literatura publicada por Wappler e Reichert
(2020) foram encontrados diversos trabalhos envolvendo o tema PC e sua utilizacdo em
sala de aula, porém, apenas 5 relacionavam esse termo com objetos do conhecimento da
Matematica, ndo sendo possivel verificar a influéncia que atividades envolvendo PC tém
na aprendizagem de conteldos matematicos pelos estudantes, 0 que nos remete a
importancia da escolha desse tema para a realizacdo dessa pesquisa.

Atividades desplugadas podem servir como um recurso para professores que
atuam em escolas onde 0 acesso a internet é precario ou até mesmo que possuem um
laboratério de informatica que ndo comporte uma turma de alunos que possam participar
individual e simultaneamente das atividades. Pensando nisso, a realizagdo de uma
sequéncia didatica que relacione objetos do conhecimento da Matematica através de
atividades desplugadas e que tenha resultados positivos quanto a sua aplicacdo, pode
servir como uma ferramenta auxiliar aos professores que desejam integrar o0 PC no seu
componente curricular.

2. O Pensamento Computacional

O termo Pensamento Computacional foi apontado pela primeira vez na obra de Seymour
Papert intitulada “Mindstorms: Children, Computers, and powerful ideas” (Papert,
1980). No entanto, ndo houve, na época, um movimento que fizesse o termo repercutir
significativamente. Apenas mais tarde, em 2006, ap6s a publicacdo de um artigo escrito
pela pesquisadora Jeanette Wing intitulado “Computacional Thinking” que o termo se
popularizou (Wing, 2006).

Desde entéo, diferentes tentativas de conceituac¢des 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 Computagdo”. Nesse mesmo artigo, a autora

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

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 mecénica, limitando a criatividade da mente humana. Considerando as
diferentes contextualizacdes para o tema, acredita-se que a definicdo que corrobora com
0s 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
construcionista de (Papert, 1980) adotada nessa pesquisa, quando estabelece os estudantes
como centro do processo de aprendizagem ao coloca-los como construtores do seu
conhecimento, justificando assim, a preferéncia por essa definicao.



Autores como Brackmann (2017), Corréa (2021) e Gonzéalez (2016) estabelecem quatro
dimensdes, conhecidas como os pilares fundamentais do PC: a decomposicdo, o reconhecimento
de padrdes, a abstracéo e o algoritmo.

A decomposi¢do envolve a “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 resolucéo do problema.

Brackmann (2017) ao estabelecer uma definicdo para o pilar de reconhecimento
de padrdes, utiliza como base experiéncias anteriores com outros problemas semelhantes.
E a partir da anélise desses padrdes e de experiéncias anteriores que pode-se extrair
informagdes importantes que nos auxiliem na resolucao de novos problemas que possuam
caracteristicas semelhantes.

Abstracdo é a habilidade de, a partir da leitura e interpretacdo do problema, extrair
apenas as informacdes relevantes para a sua resolucdo. Ao filtrar o que de fato é
importante em um determinado problema, sua resolucdo 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.

Compreende-se algoritmo como uma solugdo pronta para a resolucdo de
determinado problema. Um algoritmo quando formulado ja passou pelo processo de
decomposicéo, abstracdo e reconhecimento de padrdes. Ao ser executado, segue passos
pré-definidos, aplicando a solucdo quantas vezes for necessario, ndo havendo a
necessidade de criar um novo algoritmo para cada uma de suas execucoes posteriores. Na
resolucdo de problemas, sua principal caracteristica é a possibilidade de automacao das
solucdes.

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 utilizagéo 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 aplicacéo, se torna mais acessivel aos professores e as escolas
que ndo possuem as ferramentas e 0s equipamentos necessarios para utilizar da
abordagem plugada. Assim como a abordagem plugada, o método desplugado também
vem sendo base de discussdes em pesquisas sobre o tema, como Brackmann (2017), Silva
(2019) e Henrique et al. (2013).

Para falar de computagdo desplugada é importante mencionar Tim Bell, lan H.
Whitten e Mike Fellows. Esses trés estudiosos foram os responsaveis pela elaboracéo,
no ano de 2011, do livro “Computer Science Unplugged”, um projeto que visa
disponibilizar atividades para o ensino de Ciéncia da Computacdo sem o uso do
computador (Bell, lan e Fellows, 2011).

Alguns pesquisadores defendem o uso de atividades desplugadas e apresentam os
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 contetdo de sua respectiva

disciplina com conceitos computacionais 0 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 construcionista conforme proposto por Papert (1980), o professor deixa de
realizar uma aula expositiva pois o0 aluno passara a ser atuante e ndo mais um simples
ouvinte. De acordo com Brackmann (2017) 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.

3. Métodos

A pesquisa de campo descritiva através do estudo de caso, foi realizada com parte tedrica
e experimental. O experimento ocorreu no componente curricular de Matematica nas
turmas em que a pesquisadora atua como professora.

As atividades foram desenvolvidas entre os meses de abril e julho de 2021, através
de 13 encontros presenciais que totalizaram 10h30min. Participaram da pesquisa um total
de 33 alunos, sendo 19 alunos do periodo matutino e 14 alunos do periodo vespertino.

Caracterizada como uma pesquisa qualitativa através de um estudo de caso, a
metodologia abordada para o desenvolvimento das atividades propostas, foi 0 uso da
computacédo desplugada. Como forma de verificar as possiveis contribui¢cdes da proposta
desenvolvida, foram elaborados e aplicados dois questionarios compostos de questdes
dissertativas relacionadas ao PC e sobre 0s objetos de conhecimento divisdo euclidiana e
multiplos e divisores de um namero 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 ap6s as atividades de intervengdo, buscou analisar se houve melhoras
significativas no desempenho dos estudantes. Sendo assim, a pesquisa foi organizada em
etapas, as quais sdo detalhadas a seguir: Identificagdo do conhecimento prévio dos
estudantes, atividades de intervencdo, aplicacdo do segundo questionario e analise dos
dados.

Para a analise dos dados, foi utilizada a analise de conteudo de Bardin (1977),
sendo as categorias de andlise pensadas de modo a atender o objetivo da pesquisa,
definidas de acordo com trés grandes categorias a posteriori: Protagonismo dos
estudantes; Uso adequado dos pilares do PC; 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
observacdes feitas no decorrer da aplicacdo das atividades de intervencéo.

4. Resultados e discussoes

4.1 Desenvolvimento e aplicacdo das atividades

As atividades foram elaboradas tendo como objetivo o desenvolvimento dos pilares do
PC simultaneamente ao objeto de conhecimento de divisdo euclidiana e multiplos e
divisores de um numero natural, presentes no curriculo base municipal do 6° Ano. Nesta
secdo estdo descritas as etapas de Identificacdo dos conhecimentos prévio dos estudantes,
atividades de intervencao e a aplicacdo do questionario final.

Etapa 1: Identificacdo dos conhecimentos prévios dos estudantes
A elaboracdo do questionario inicial foi pensada de modo a abranger tanto os objetos de
conhecimento da Matematica que seriam trabalhados no decorrer da pesquisa, quanto 0s



pilares do PC. Pensando nisso, foram elaboradas 6 questdes, sendo quatro especificas dos
objetos de conhecimento divisdo, maltiplos e divisores de um nimero natural, e as demais
voltadas aos pilares do PC.

A dificuldade encontrada pelos estudantes ao responder o questionario foi
significativa, visto que, dos 33 participantes apenas oito conseguiram responder todas as
perguntas. Além disso, percebeu-se, através das questdes direcionadas ao PC, que 0s
estudantes ndo faziam uso dos pilares abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de
padrdes e algoritmo na resolucdo de problemas matematicos.

Etapa 2: Atividades de intervencéo
Atividade 1: Tracando o Caminho
Esta atividade tinha por objetivo trabalhar o conceito de divisdo euclidiana atraves da
resolugéo de problemas, explorando prioritariamente os pilares de abstracéo e algoritmo.

A primeira parte composta de uma questdo com duas alternativas, consistia em
guiar uma joaninha de um ponto a outro, usando apenas os 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.

Ja na segunda parte, composta de trés perguntas, para que o participante
descobrisse a casa em que a joaninha deveria chegar, os estudantes precisavam resolver
um problema matematico. Resolvido o problema, o participante deveria procurar o
resultado no quadro numeérico, planejar um caminho para a joaninha seguir e registrar 0s
comandos pensados. A Figura 1 apresenta a questdo nimero dois, correspondente ao

primeiro problema matematico desenvolvido durante a atividade.
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 [
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5-
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Figura 1. Questédo 2 da atividade Tragcando o Caminho

A questdo trés, apresentada na Figura 2, trazia um problema relacionado a relagédo
fundamental da divisdo. Como em aulas anteriores a professora ja havia abordado essa
propriedade com os participantes, alguns alunos conseguiram desenvolver a solugdo com
maior facilidade.



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

[ Dividendo = Divisor X 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-
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Figura 2. Questéo 3 da atividade Tracando o Caminho

O ultimo problema proposto (Figura 3) envolvia o calculo de acréscimo e parcelas
de um produto.

4. Marcelo deseja comprar um celular que custa R$850.00 a vista e a prazo
possui mm acréscimo de R$98,00 reais. Sabendo que Marcelo comprara a
prazo e dividira o valor total em 12 prestagdes iguais, qual sera o valor de
cada prestagcao?

Passos:
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Figura 3. Questéo 4 da atividade Tracando o Caminho

Atividade 2: Pixel
Essa atividade foi dividida em quatro momentos.

1° Momento: Cada estudante recebeu uma lista contendo 14 perguntas
relacionadas ao objeto de conhecimento divisdo, juntamente com um quadro
quadriculado contendo nimeros 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 céalculo
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, os dois espagos
deveriam ser pintados.

2° Momento: Foi realizada uma problematizacdo acerca de como os computadores
armazenam imagens (por meio de numeros). Usando a imagem formada no primeiro
momento como exemplo, foi construido em cada linha da figura sua representacdo
utilizando nimeros, 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.

O principal objetivo da atividade desenvolvida nessa etapa foi compreender como
0s computadores armazenam imagens através da construcdo dos cédigos, desenvolvendo
assim, os pilares de abstracdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos.



3° Momento: Nessa etapa, buscou-se trabalhar os pilares de abstracdo e
reconhecimento de padrBes. A partir do codigo construido, os participantes receberam
uma grade em branco com sua representacdo codificada em nameros e deveriam descobrir
qual era a figura oculta.

4° Momento: 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
utilizando codigos numéricos. Para finalizar, eles deveriam escolher 10 nimeros entre os
presentes na codificacdo e elaborar divisdes cujos resultados fossem esses numeros.
Atividade 3: Divisao algoritmica
A atividade de divisdo algoritmica, baseada na atividade de soma algoritmica
desenvolvida por Brackmann (2017), consistia em descrever 0s passos para realizar duas
divisOes (uma exata e outra ndo exata), e engloba os quatro pilares do PC (abstracéo,
decomposicéo, reconhecimento de padrdes e algoritmo).

Para esse momento, cada participante recebeu uma folha contendo os espagos para
desenvolver as duas formas de resolucdo — calculo e passos utilizados.

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 inseguranga.

Pensando em auxiliar no processo de construcao dos passos, os 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
no inicio da pesquisa apresentavam um grau elevado de dificuldade em célculos
envolvendo divisfes, se mostraram mais confiantes quanto ao entendimento do algoritmo,
sugerindo inclusive, que novos calculos fossem propostos para que continuassem e
aprimorassem a pratica.

Atividade 4: 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 divisdo
euclidiana e maltiplos e divisores de um nimero natural, trabalhando de forma conjunta,
os pilares de abstragéo, reconhecimento de padrdes e algoritmo do PC.

A atividade consistia em classificar afirmag¢6es 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 contendo dez afirmaces relacionadas a divisao euclidiana
e multiplos e divisores de um nimero natural.

Junto de cada afirmacédo existiam duas opc¢des de comandos a serem seguidos: 0
primeiro, caso a afirmacdo fosse verdadeira e 0 segundo, caso fosse falsa. Entre as opcOes
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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 afirmacg0es, os participantes deveriam preencher a primeira
coluna de um quadro com as opgdes “verdadeiro” caso a expressdo fosse verdadeira, ou

“falso” caso observasse alguma incoeréncia.



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 que acompanhava a folha com as afirmacoes.

Etapa 3: Aplicacdo do Questionério final

Para que fosse possivel investigar as contribui¢Ges das intervencdes no dominio dos
participantes na resolugdo de problemas matematicos envolvendo diviséo, foi aplicado
um questionario final, com proposta semelhante ao questionario inicial. Composto de 6
perguntas, das quais as duas primeiras abordavam os pilares do PC e as quatro Ultimas
conceitos matematicos divisdo euclidiana e multiplos de um nimero natural.

4.2 Discussao das categorias de analise

Esta secdo apresenta a analise dos dados coletados durante a intervencdao, bem como
através dos questiondrios inicial e final, com relacdo as trés categorias formuladas
anteriormente: Protagonismo dos estudantes; Uso adequado dos pilares do PC;
Entendimento do objeto do conhecimento (diviséo euclidiana)

4.2.1 Protagonismo dos estudantes

Para que fosse possivel investigar o protagonismo dos estudantes nas atividades
desenvolvidas, foram utilizadas, na respectiva analise, além dos questionarios aplicados,
observacdes feitas pela pesquisadora durante os encontros, incluindo falas e anotacGes
dos participantes, que foram devidamente registradas em um diario de bordo.

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 0s demais chegariam nos mesmos resultados e tracariam 0s
mesmos caminhos.

O processo de aplicagdo 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 nao 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
(Coracdo), no processo de codificacdo do desenho elaborado pelos estudantes, eles
demonstraram mais facilidade e autonomia para concluir a tarefa sozinhos.

4.2.2 Uso adequado dos pilares do PC

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

As duas primeiras questdes em ambos 0s questionarios (inicial e final) exigiam
respostas descritivas para determinadas situacdes problemas, e a resolugdo das mesmas
envolviam a descri¢do 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 questao ficou evidenciada ao observar as respostas apresentadas por eles.
Além da dificuldade encontrada ao tentar elaborar uma solugdo, verificou-se que muitas
resolugdes ndo apresentavam uma sequéncia logica e bem definida de passos.



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

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.

No entanto, aos poucos, atraves das atividades de intervengdo, eles foram
percebendo que existem estratégias muito eficazes e mais assertivas para a resolugdo de
problemas matematicos, como por exemplo, iniciar a resolu¢cdo propondo o
desenvolvimento por etapas e fazendo uma analise detalhada das informacGes
apresentadas.

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

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 condigdo 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 estudantes descreveram 0s caminhos
corretamente, oito confundiram os comandos “direita” e “esquerda” em algum momento,
sete esqueceram de incluir algum passo e trés descreveram o caminho incorreto.

De forma geral, a presenca dos pilares do PC pode ser observada através das
respostas dos participantes no questionario final, onde observou-se que a maioria dos
estudantes desenvolveram o habito de descrever os passos da resolucdo dos problemas,
até mesmo nas questdes em que essa tarefa ndo era solicitada, ou seja, as criangas
incorporaram em suas resolucdes, essa descri¢cdo, que ajuda na elaboracéo e reforco do
pensamento ldgico.

4.2.3 Entendimento do objeto do conhecimento (divisdo euclidiana)

As quatro ultimas questdes do questionario inicial e final tinham como objetivo analisar

0 entendimento do conceito de divisao, cujos resultados serdo apresentados nessa secao.
Percebeu-se avancos significativos no desempenho dos estudantes na resolucéo

de problemas matematicos que envolvessem esse conceito. A Tabela 1 apresenta de

maneira sintetizada, o desempenho dos participantes no questionario inicial.

Tabela 1 — Desempenho dos 33 estudantes nas quest8es envolvendo divisdo euclidiana
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




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 operacdo de divisao.

Ja na Tabela 2, que apresenta o desempenho dos estudantes nas quatro ultimas
questBes do questionario final, € possivel observar um aumento significativo no nimero
de questBes respondidas corretamente e uma reducao consideravel no nimero de questdes
erradas quando comparado ao questionario inicial.

Tabela 2 — Desempenho dos 33 estudantes nas questdes envolvendo divisédo euclidiana
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

Além dos aspectos relacionados as habilidades ao qual se propds analisar nessa
pesquisa, através das atividades desenvolvidas percebeu-se um progresso também no
desenvolvimento de habilidades complementares, relacionadas a autonomia, cooperacgao,
socializacdo e interpretacdo. Observou-se que estudantes pouco participativos, que
sentiam vergonha de interagir nas aulas, comecaram apds as intervencdes a se
posicionarem mais, contribuindo com falas durante problematizagdes e questionando
guando apresentavam alguma davida.

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.

5. Conclusdes

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

Para que fosse possivel investigar o protagonismo dos estudantes nas atividades
desenvolvidas, foram utilizadas, na respectiva analise, além dos questionarios aplicados,
observacdes feitas pela pesquisadora durante os encontros, incluindo falas e anotacGes
dos participantes, que foram devidamente registradas em um diario de bordo.

A sequéncia de atividades foi desenvolvida de forma a direcionar os estudantes ao
uso dos pilares do PC na resolucdo de problemas matematicos que envolvessem o objeto
de conhecimento divisao euclidiana adotando para isso, uma abordagem construtivista.
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 resolucéo de
problemas sobre divisdo euclidiana. Essas observacdes foram possiveis devido a uma
analise detalhada dos questionarios aplicados antes e ap0s as intervenc@es por meio de
trés categorias elaboradas de acordo com a proposta da analise de contetdo, tornando
possivel, dessa forma, estabelecer que os objetivos definidos no inicio desse trabalho
foram alcancados.
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