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RESUMO

Diversas tecnologias estao presentes no meio educacional, demandando ao professor
um olhar atento quanto ao seu uso pedagogico. Na perspectiva de utiliza-las no
processo de ensino da Matematica nos anos iniciais da Educagao Basica, €
necessario conciliad-las com metodologias diferenciadas, dentre elas se destaca a
abordagem Matematica por meio do Pensamento Computacional, o que pode exigir
uma formacao especifica por parte dos professores. Considerando este cenario,
propde-se uma pesquisa de abordagem qualitativa pautada na seguinte questao
norteadora: Como o uso do Pensamento Computacional, por meio de atividades
desplugadas, pode contribuir com o ensino da Matematica dos anos iniciais do Ensino
Fundamental? Nesse viés, o objetivo geral deste estudo foi analisar como o
Pensamento Computacional, por meio de atividades desplugadas, pode trazer
contribuicdes a formacao continuada de professores que ensinam Matematica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Para atingir tal intuito, ofertou-se um curso de
formagdo no formato MOOC, curso online e gratuito, intitulado “Computagao
Desplugada para o ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental”.
Utilizou-se como procedimentos metodoldgicos observagdes, questionarios, féruns e
as atividades desenvolvidas pelos professores no decorrer do curso. O produto
educacional resultado desta pesquisa € um curso no formato de MOOC que estara
disponibilizado na plataforma de MOOCs Sophia da Universidade Tecnolégica
Federal do Parana. Concluimos que o uso do Pensamento Computacional, por meio
de atividades desplugadas, pode contribuir com o ensino da Matematica dos anos
iniciais do Ensino Fundamental e que, na visdo dos professores, este contribui com o
ensino de conteudos de Matematica. Fica evidente pelos dados analisados que o uso
do Pensamento Computacional contribui na formag¢ao continuada de professores em
ambiente virtual, visando o processo de ensino de conteudos de Matematica para os
anos iniciais do Ensino Fundamental.

Palavras-Chave: Formacao continuada de Professores. Alfabetizagdo Matematica.
Pensamento Computacional. Computacdo Desplugada. Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.



ABSTRACT

Several technologies are present in the educational environment, requiring the teacher
to pay close attention to their pedagogical use. In order to use them in the process of
teaching Mathematics in the initial years of Basic Education, it is necessary to combine
them with different methodologies, among which the Mathematics approach through
Computational Thinking stands out, which may require specific training on the part of
of teachers. Considering this scenario, a qualitative research approach is proposed
based on the following guiding question: How can the use of Computational Thinking,
through unplugged activities, contribute to the teaching of Mathematics in the early
years of Elementary School? In this sense, the general objective of this study was to
analyze how Computational Thinking, through unplugged activities, can bring
contributions to the continued training of teachers who teach Mathematics in the initial
years of Elementary School. To achieve this aim, a training course was offered in the
MOOC format, free online course, entitled “Unplugged Computing for teaching
Mathematics in the early years of Elementary School”. Observations, questionnaires,
forums and activities developed by teachers during the course were used as
methodological procedures. The educational product resulting from this research is a
course in MOOC format that will be available on the Sophia MOOCs platform at the
Federal Technological University of Parana. We conclude that the use of
Computational Thinking, through unplugged activities, can contribute to the teaching
of Mathematics in the early years of Elementary School and that, in the teachers' view,
it contributes to the teaching of Mathematics content. It is evident from the data
collected that the use of Computational Thinking contributes to the continued training
of teachers in a virtual environment, aiming at the process of teaching Mathematics
content for the initial years of Elementary School.

Keywords: Continuing Teacher Training. Mathematical Literacy. Computational
Thinking. Unplugged Computing. Early Years of Elementary School.
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1 INTRODUGCAO

Antes de dissertar sobre esta pesquisa, pec¢o permissao para falar na primeira
pessoa e de maneira breve sobre minha vida pessoal e profissional, e ainda como
aconteceu meu encaminhamento ao contexto das propostas de inovacao educacional
e mais precisamente, ao uso do Pensamento Computacional na educacgao.

Sou licenciada, primeiramente em Administracao, desde 2010, e a partir de
entdo estudei por trés anos para concursos publicos da esfera federal. Sem éxito nos
mesmos, mas com o incentivo de professores para a docéncia, me licenciei em
Matematica em 2015, quando comecei a atuar como docente neste componente
curricular atuando até o presente momento. Entendi entdo, que o objetivo principal
dos professores desta area deve estar focado em promover o desenvolvimento do
ensino da Matematica, e que o conhecimento matematico pode ser considerado como
um elemento fundamental para a atuacao dos cidaddos em um mundo globalizado.

Porém, ainda em 2015, ao lecionar Matematica para os anos iniciais do Ensino
Fundamental (4° ano e 5° ano) senti falta de conhecimentos sobre a Matematica
Elementar e praticas pedagdgicas nao estudadas na Licenciatura de Matematica,
importantes para quem exerce a docéncia nessa fase da Educacao Basica. Entao,
optei em realizar minha terceira graduagao, em Pedagogia, a qual conclui em 2017.
Desde entao observei novas possibilidades em relagao aos processos de ensino e de
aprendizagem dos estudantes na disciplina de Matematica.

Em 2018 iniciei a especializagdo em Inovagao e Tecnologias na Educagao -
INTEDUC, pela Universidade Tecnolégica Federal do Parana (UTFPR). Durante a
realizacdo do curso, notei que minhas praticas pedagogicas estavam tomando uma
diregdo mais ampla no cenario escolar, mais especificamente falando da forma como
eu via a Matematica relacionada as tecnologias e a inovagao.

Isto ocorreu quando percebi que muitas das minhas praticas matematicas em
sala de aula estavam sendo inspiradas na utilizagdo de novas metodologias de ensino,
como a aprendizagem baseada em jogos e em problemas, e o uso das Tecnologias
Digitais (TD), estudadas na especializacao.

Embora o uso das TD néao fizesse parte de um conteudo especifico de
Matematica, estas passaram a ser frequentemente utilizadas, por mim, como

ferramentas nos processos de ensino dos conteudos.



Também passaram a estar, desde entdo, nos meus planejamentos e planos
de aula, e considero o uso de TD uma estratégia interessante tanto para professores,
enquanto ferramentas que elucidam mais claramente o conteudo, quanto para
estudantes que passam a ter uma forma atrativa para visualizar e experienciar o
conhecimento.

Diante disso, ao terminar minha especializagao, percebi a necessidade de me
aprofundar mais neste tema, e em 2020, iniciei minha participacdo no Grupo de
Pesquisas em Inovagédo e Tecnologias Educacionais (GPINTEDUC'), da UTFPR,
Campus Curitiba.

As discussdes dos participantes do grupo e leituras realizadas me levaram a
refletir sobre a possibilidade de atuar de forma interdisciplinar, relacionando
conhecimentos que eu ja possuia com o ensino da Matematica, pedagogia e
Tecnologias.

Além de novas reflexdes, a participagdo no GPINTEDUC repercutiu em um
desejo de ingressar em um programa de mestrado, que pudesse contribuir com minha
formagao. Motivada a partir disso, apresentei um projeto de pesquisa relacionado ao
Pensamento Computacional e a formacao de professores de Matematica, com o qual
fui aprovada.

Ja como estudante do programa, em uma das tantas conversas com meu
orientador, a possibilidade de pesquisarmos sobre o Pensamento Computacional por
meio da Computagdo Desplugada foi levantada e contextualizada a formagao
continuada de professores de Matematica, tornando-se uma inquietagdo que me
trouxe até certa ansiedade de compreenséo.

Retornando ao carater cientifico deste texto, consideramos que o Pensamento
Computacional é contemplado na BNCC como parte da Matematica para o
cumprimento das competéncias previstas para estudantes da Educagao Basica. Desta
forma, o Pensamento Computacional, enquanto metodologia inovadora, pode ser
fortemente relacionado com a metodologia investigativa utilizada nas aulas de

Matematica.

1 Grupo de Pesquisa em Inovagdo e Tecnologias na Educagdo (GPINTEDUC) tem por objetivo
fomentar a integracdo de inovagdes e tecnologias digitais nas dinamicas das agdes pedagdgicas,
possibilitando a implementagao, investigacédo e experimentacao de novas possibilidades de construgao
de um ambiente em que o aluno seja agente ativo de sua propria aprendizagem. Fonte:
<https://gpinteduc.wixsite.com/utfpr>. Acesso em: 25 de set. 2022.
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Segundo um estudo divulgado pela Confederagado Nacional da Industria (CNI)
e Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI) em 2019, as profissées que
deverao ganhar mais relevancia no futuro possuem em comum a grande importancia
de entender pelo menos os conceitos basicos sobre programacao (Agéncia Brasil,
2019). Isso corrobora com o uso do Pensamento Computacional nas praticas
pedagogicas, o qual pode ser ensinado em categorias como Computagao
Desplugada, Programacao, Jogos Digitais e Robotica Pedagdgica.

Verificamos que a logica do Pensamento Computacional, enquanto arte de
resolver problemas por meio de resolug¢des realizadas por um computador (WING,
2006) ou sem ele, é emergente e possibilita uma oportunidade de desenvolver
habilidades e competéncias, podendo serem exploradas nos anos iniciais do Ensino
Fundamental da Educagéo Basica. Nesse sentido, usar o Pensamento Computacional
e suas categorias para resolver problemas parece ser uma alternativa interessante,
visto que, segundo Valente (2005), a programagao e as habilidades cognitivas estao
relacionadas no desenvolvimento de algoritmos voltados para a solugédo de
problemas.

Neste viés, acreditamos que, assim como Franga e Tedesco (2015), a insergéo
do Pensamento Computacional deve acontecer desde o inicio da Educagao Basica,
como forma de melhorar o aprendizado légico, a capacidade de deducéao e conclusao
de problemas de nivel escolar dos estudantes e possibilitar o uso mais eficaz das
tecnologias em beneficio da sociedade. No entanto, algumas escolas ainda carecem
de recursos tecnoldgicos. Uma maneira encontrada para mediar a falta de recursos
tecnologicos é o uso de atividades desplugadas para promover o Pensamento
Computacional e o desenvolvimento do processo de compreensao de algoritmos.

As atividades desplugadas sao realizadas sem o uso do computador ou
qualquer aparelho eletrénico, e ainda assim trabalham os pilares do Pensamento
Computacional, conceitos digitais e programacgéao. Bell et al (2015) confirmam esta
ideia, apontando que estes tipos de atividades promovem e desenvolvem o raciocinio
l6gico, estimulam a resolugao de problemas e a criatividade.

Na direcao da formagao continuada de professores que ensinam Matematica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, Santos, Ortigéo e Aguiar (2014) reforcam a
necessidade de uma formacdo para professores destes anos escolares para que
avancem no conhecimento de técnicas e metodologias para o ensino de matematica

e para que possam ir além daqueles presentes nos livros e apostilas. Afinal, a
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formagao continuada podera contribuir com a pratica pedagégica em sala de aula,
com o ser professor e com o dominio de habilidades para o exercicio da profissao
(IMBERNON, 2002).

Nesse sentido, esta pesquisa tem como objetivo geral analisar como o
Pensamento Computacional, por meio de atividades desplugadas, pode trazer
contribui¢gdes a formacao continuada de professores que ensinam Matematica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental.

Das experiéncias relatadas até aqui, a questao norteadora deste estudo pode
ser assim enunciada: “Como o uso do Pensamento Computacional, por meio de
atividades desplugadas, pode contribuir com o ensino da Matematica dos anos iniciais
do Ensino Fundamental?”

A pesquisa tem como intuito analisar e acompanhar os resultados obtidos
durante o processo de construgdo de conhecimento do professor sobre o conceito e
aplicabilidade do Pensamento Computacional por meio da Computagao Desplugada,
em um curso de formagao continuada, com duracdo de 20 horas, em que foram
produzidas atividades e relatos de experiéncia pelos docentes. O mesmo foi gratuito,
distribuido através de um curso Massive Open Online Course (MOOC?), ofertado em
um ambiente virtual de aprendizagem (AVA), o qual foi criado por um macroprojeto®
desenvolvido por um grupo de pesquisadores do GPINTEDUC.

A pesquisa teve uma abordagem qualitativa colaborativa em que utilizamos
como procedimentos metodolégicos observagbes, anotagbes, questionarios,
atividades e relatérios produzidos durante o curso de formagao, além da analise das
atividades desenvolvidas pelos docentes.

Isto posto, este trabalho é composto por sete capitulos. O primeiro traz a
Introducdo, que versa sobre as inquietagdes e motivacdes que nos trouxeram a
pesquisa, destacando o objetivo geral e a questao norteadora.

O segundo capitulo, Formacao Continuada de Professores que ensinam

Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, aborda a importancia da

2 Curso aberto oferecido gratuitamente na modalidade on-line, destinado a um grande numero de
interessados e que nao exige participagao presencial.

3 Este macroprojeto € composto pelos projetos: Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem
Gamificados de Matematica; Construgdo de Jogos Digitais Educacionais de Matematica; Curso de
Programacéao Visual para professores de Matematica; e O uso de ferramentas Google para o ensino
de Matemaética.


https://moocs.net.br/course/view.php?id=5
https://moocs.net.br/course/view.php?id=5
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formacdo continuada, e que esta deve dotar os professores de conhecimentos,
habilidades e atitudes para desenvolver a reflexao da sua propria pratica.

O terceiro capitulo, a Alfabetizacdo Matematica por meio da ludicidade e
resolucdo de problemas, apresenta uma reflexdo sobre a Alfabetizacao Matematica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental por meio da ludicidade e da resolugao de
problemas.

No quarto capitulo, denominado Pensamento Computacional e Computagao
Desplugada na Matematica, destacamos o conceito desta metodologia, assim como
seus pilares, as habilidades desenvolvidas e um mapeamento do uso do Pensamento
Computacional dividido em cinco categorias.

O quinto capitulo, intitulado Metodologia da Pesquisa, versa sobre a forma
como se desenvolvera esta pesquisa, as caracteristicas e o publico-alvo, destacando
os principais procedimentos e instrumentos metodoldgicos e, por se tratar de um
programa de mestrado profissional, versa também sobre o Produto Educacional.

Posteriormente, o sexto capitulo, intitulado O Curso de Extensédo de
Computagédo Desplugada para o ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, aborda a proposta do MOOC. Além disso, o capitulo discorre sobre as
atividades desplugadas selecionadas para o curso, detalhando suas caracteristicas e
funcionalidades de acordo com as habilidades do Pensamento Computacional e os
conteudos matematicos trabalhados.

No capitulo sete, destacamos a Analise dos Dados, cujo objetivo principal
€ servir como um suporte para explicar o objeto-alvo da pesquisa. Desse modo, os
dados coletados por meio dos diferentes instrumentos de coleta utilizados nesta
pesquisa puderam dar suporte para a conclusao e consideragdes finais do ultimo
capitulo.

Encerrando este trabalho, apresentamos as Considerag¢des Finais, versando
sobre o que compreendemos com a pesquisa, nossas limitagcbes e conclusoes, e
perspectivas de continuidade de estudos nesta area. Nesse capitulo é possivel
concluir que o uso do Pensamento Computacional, por meio de atividades
desplugadas, pode contribuir com o0 ensino da Matematica dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, por meio de em um curso de formagao continuada online aberto e
massivo para professores de Matematica. Os professores cursistas mostraram-se
mais adeptos as atividades desplugadas, além de ser visivel a incorporagéo de

diferentes estratégias de ensino para mediar tais praticas.
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2 FORMAGAO CONTINUADA DE PROFESSORES QUE ENSINAM MATEMATICA
NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Um dos principais desafios da profissdo de educador é estar atualizado em
relagdo as novas praticas pedagogicas, buscando, assim, metodologias de ensino
diferenciadas. Para Novoa (1991) o reconhecimento social da profissdo do professor,
ou seja, a identidade docente, deve considerar trés dimensdes: o desenvolvimento
pessoal, resultante de processos de construcdo de vida do professor; o
desenvolvimento profissional, relacionado a profissionalizagdo docente; e o
desenvolvimento institucional, referente aos investimentos da instituigdo no alcance
da identidade docente.

Desde a década de 1990, o Brasil iniciou uma série de reformas educacionais,
dentre as quais a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), n° 9.394, de
dezembro de 1996, que propde a relevancia da qualificacdo do professor, sendo um
dos critérios para o desempenho da educacéo.

Com esta proposta o educador dispde da opgao de continuar a sua formacgao,
melhorando a qualidade das praticas em sala de aula, refletindo sobre a sua pratica
profissional, tornando suas aulas mais interessantes e motivadoras. Neste viés,
concordamos com Veiga (2013, p. 15), quando nos afirma que “[...] o ato de formar o
docente, educar o futuro profissional para o exercicio do magistério, envolve uma agéo
a ser desenvolvida com alguém que vai desempenhar a tarefa de educar, de ensinar,
de aprender, de pesquisar e de avaliar.”

Os processos de aprender e ensinar, de aprender a ser professor e de
desenvolvimento profissional de professores, de acordo com Nono e Mizukami (2006),
sao lentos, iniciam-se antes do espaco formativo dos cursos de licenciatura e se
prolongam por toda a vida. Afinal, como completa Freire (1991, p. 58), “ninguém nasce
professor ou marcado para ser professor. A gente se forma como educador
permanentemente na pratica e na reflexao sobre a pratica”.

Nacarato (2000, p. 310) complementa os autores supracitados quando
comenta que o processo de formagao de professores é longo e demorado, “é na
pratica, na complexidade da sala de aula, no retorno dado pelo aluno - pelas suas
perguntas e indagacdes - que o0s conceitos e o0s saberes escolares vao sendo
produzidos e ressignificados”.

Desta forma, na formacao inicial, o futuro professor deve desenvolver

conhecimentos de conteudos e conhecimentos pedagogicos que o habilitem a exercer
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a docéncia em toda a sua complexidade. Contudo, o tempo de formagao inicial ndo é
suficiente para preparar plenamente nenhum profissional que faz com que a formagao
continuada seja indispensavel para o constante desenvolvimento do professor
(CASTRO; AMORIM, 2015).

Ser professor exige uma formagao continua, que pode ser feita por meio de
cursos de pos-graduagao, em seminarios, em congressos cientificos, em cursos livres,
em programas de formacdo continuada, em estudos tedrico-metodologicos
individualizados e coletivos, em reunides pedagdgicas da escola, bem como no
proprio exercicio da pratica em sala de aula. Estes momentos formativos poderao
contribuir com a pratica pedagodgica em sala de aula, com o ser professor e com o
dominio de habilidades para o exercicio da profissdo (IMBERNON, 2002).

Com relagao a isto, Imbernon (2009), comenta que

[...] a formagédo permanente deve ajudar o professor a desenvolver um
conhecimento profissional que Ihe permita: avaliar a necessidade potencial e
a qualidade da inovagao educativa que deva ser introduzida constantemente
nas instituicdes; desenvolver habilidades basicas no &mbito das estratégias
de ensino em um contexto determinado, do planejamento, do diagnéstico e
da avaliagdo; proporcionar as competéncias para serem capazes de modificar
as tarefas educativas continuamente, numa tentativa de adaptacdo a
diversidade e ao contexto dos alunos e comprometer-se com o0 meio social
(IMBERNON, 2009, p. 72).

Christov (2008) complementa afirmando que um programa de educacao
continuada se faz necessario para atualizarmos nossos conhecimentos,
principalmente para analisarmos as mudangas que ocorrem em nossa pratica, bem
como para atribuirmos diregdes esperadas a essas mudancas. Almeida (2000) propde
uma analise sobre estas mudangas educacionais, que no seu entendimento, sé

ocorrem se houver uma reflexado da propria pratica.
2.1 A pratica pedagogica reflexiva e colaborativa

No sentido do proposto por Almeida (2000) anteriormente, Nacarato, Mengali
e Passos (2009) dizem que os projetos de formagéo continuada deveriam levar em
consideragao o que o professor traz de sua pratica docente e as reflexdes provocadas
por essa pratica. Desse modo, a formagao continuada pode ocorrer estimulando a
pratica pedagdgica reflexiva dos professores, por meio de agdes permanentes de
capacitacao, atualizacao e aperfeicoamento.

Imbernon (2010, p. 47) defende que a formagéo continuada deve
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[...] apoiar, criar e potencializar uma reflexdo real dos sujeitos sobre sua
pratica docente nas instituicbes educacionais e em outras instituicdes, de
modo que lhes permitisse examinar suas teorias implicitas, seus esquemas
de funcionamento, suas atitudes, etc..., estabelecendo de forma firme um
processo constante de auto avaliacdo do que se faz e por que se faz
(IMBERNON, 2010, p.47).

Para o autor, "o processo de formacao deve dotar os professores de
conhecimentos, habilidades e atitudes para desenvolver profissionais reflexivos ou
investigadores” (IMBERNON, 2002, p. 39).

Nesse contexto, os processos formativos continuos podem contribuir para a
construgéo do conhecimento do professor, desde que apresente, entre seus objetivos,
a reflexdo sobre a propria pratica. Nessa perspectiva, a formagao continuada se
destaca como um espaco privilegiado, possibilitando ao professor a investigacao e
reflexdo sobre a prépria agdo pedagdgica, a construgdo de saberes, momentos para
troca de experiéncias, integragao entre a teoria e a pratica, entre outros.

Almeida (2000, p. 83) ressalta que “a reflexdo sobre a agdo € um processo
mental que retoma uma acao”. Portanto, refletir sobre a acéo (realizada e a ser
realizada) representa compreender a acéo planejada, e utilizar a avaliagdo desta
como fonte de regulagdo e observagcdo do que aconteceu e do que ainda né&o
aconteceu, mas sobre a qual o professor ja estabeleceu uma forma de intervencgao.

Macedo (2002) comenta essa ideia quando considera que o fato de “refletir
sobre a acéo a realizar e sobre a agao realizada”, € um obstaculo que precisa ser
superado. Nessa perspectiva, Macedo (2002, p. 13) esclarece que “[...] refletir sobre
a acgao significa atualizar e compreender o passado, fazer da memdéria uma forma de
conhecimento [...] saber corrigir erros, reconhecer acertos, compensar e antecipar nas
acdes futuras o que se pdde aprender com as acdes passadas.”

Para Ponte (2004) a reflexdo sobre a pratica pode proporcionar significativas
implicagbes para a pratica profissional. O autor também comenta que a reflexao
permite que se tentem novas abordagens, novas propostas e novas ideias. “As
experiéncias praticas podem reforcar ou questionar as presentes convicgdes e
metodologias de ensino. A reflexdo permite uma perspectiva critica sobre a pratica”
(PONTE, 1992, p. 30).

Neste contexto, a formagao continuada pode enriquecer o conhecimento e o
aperfeicoamento do professor, com o propésito de favorecer o desenvolvimento das
habilidades aprendidas, contribuindo, dessa forma, para a reflexdo sobre a sua propria

pratica, ensejando a producéo de outras praticas. Névoa (1992) defende que é por



16

meio dela que se da a formacgao do professor, e ndo somente da acumulagao de
conhecimento e cursos. O autor também entende a reflexdo critica como sendo
condi¢do imprescindivel para o aprendizado docente.

Contudo, Imbernon (2010) afirma que de maneira geral ainda ha o predominio
de politicas de formacgao transmissora e uniforme, assim o professor participa de
muitas agdes de formacgao continuada, mas essas proporcionam pouca mudanga em
sua pratica pedagdgica. Em seus estudos, o autor destaca que é necessaria uma
mudanga “[...] por meio do desenvolvimento de capacidades reflexivas em grupo, e
abrir caminho para uma verdadeira autonomia profissional compartilhada”
(IMBERNON, 2010, p. 18).

Deste modo, além da reflexdo sobre a pratica pedagogica, o trabalho
colaborativo durante a formacao continuada também tem sua importancia, pois sao
nestes momentos de formagao que os professores terdo a possibilidade de trocar
experiéncias, compartilhar ideias, buscar estratégias de ensino, de reflexao e de acao,
“a fim de estabelecer um novo processo formador que possibilite o estudo da vida em
sala de aula e nas instituicbes educacionais, os projetos de mudanga e o trabalho
coletivo” (IMBERNON, 2010, p.42).

Imbernén (2009) pontua que a formacgao permanente deve se fundamentar
em alguns principios como “aprender num ambiente de colaboragdo, de dialogo
profissional e de interagcao social; compartilhar problemas, fracassos e éxitos". Criar
um clima de escuta ativa e participagado” (IMBERNON, 2009, p. 62). O autor também

considera que o professor precisa

[...] realizar uma formagdo colaborativa do coletivo docente, com o
compromisso e responsabilidade coletiva, com interdependéncia de metas
para transformar a instituicdo educativa num lugar de formagéao permanente
como processo comunicativo compartilhado, para aumentar o conhecimento
profissional pedagdgico e a autonomia (IMBERNON, 2009, p. 59).

Imberndn (2011) também relata que:

[...] a formacgao se apoia tanto na aquisicdo de conhecimentos tedricos e de
competéncias e rotinas, como no desenvolvimento de capacidades de
processamento da informacgao, analise e reflexao critica, sobre e durante a
acgao, diagnostico, decisao racional, avaliagdo de processos e reformulagao
de projetos... E isso se consegue na interagdo das pessoas (IMBERNON,
2011, p. 59).

No viés da educagdo matematica, Muniz (2015) afirma que a formacéao

contributiva dos professores € guiada no sentido de garantir a qualidade da
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aprendizagem das criangas desde o inicio dos processos de escolarizagdo, com
aprendizagem plena de sentidos e significados, permeados pelos contextos
socioculturais que dao sustentacado a aprendizagem Matematica, permitindo que cada
crianga se reconhega com pleno potencial para aprender de forma diversa e plural, de
forma critica e criativa.

Fica evidente desta forma, nas ideias de Muniz (2015), a demanda por uma
formagao voltada ao professor que ensina Matematica nos anos iniciais da Educacgéao

Basica.
2.2 Formacao de professores que ensinam Matematica nos anos iniciais

Ao se referir ao papel do professor que ensina Matematica no inicio dos
processos de escolarizagdo, Smole (2000) propde que ndo se pode esquecer da
relevancia de sua formacdo. E importante que esse profissional esteja sempre
atualizado, pois vivemos em uma época que exige do docente constante inovacéo de
sua formagao. Para a autora, o professor precisa buscar constantemente novos
conhecimentos e sugere que eles busquem cursos de formagao nas seguintes areas:
numeros, geometria, nogdes de estatisticas, medidas e fungdes, contagem e
resolucéo de problemas.

Sobre a formacgédo dos professores dos anos iniciais, Nacarato, Mengali e
Passos (2009) citam que os professores denominados polivalentes, aqueles que

trabalham com todas as disciplinas, sao formados, muitas vezes,

[...] em contextos com pouca énfase em abordagens que privilegiam as atuais
tendéncias presentes nos documentos curriculares de matematica. Ainda
prevalecem a crenga utilitarista ou a crenga platbnica da matematica,
centradas em calculos e procedimentos (NACARATO, MENGALI, PASSOS,
2009, p. 32).

Borchardt (2015) esclarece essa ideia, quando comenta que o ensino de
Matematica nos anos iniciais por vezes nao é tao valorizado, uma vez que o0s
professores desta etapa da educacgao investem mais nos processos de alfabetizacao
da lingua materna e, por consequéncia, tratam os demais processos de forma
secundaria. Este fato pode ser decorrente da formagao dos professores dos anos
iniciais, pois percebe-se que essa formagao ndo se da nos cursos de Licenciatura em

Matematica, mas, prioritariamente, nos cursos de Pedagogia, cujo objetivo central é
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focar nos processos de alfabetizagao da lingua materna e letramento (BORCHARDT,
2015).

Lima, Couto e Santos (2019) relatam que os professores que trabalham com
anos iniciais do Ensino Fundamental precisam ter, no seu repertério de
conhecimentos, os saberes da disciplina Matematica e do conhecimento pedagogico,
para o desenvolvimento das aulas com os seus estudantes, considerando que a
mobilizagdo de saberes é uma constante no desenvolvimento da agdo em sala de
aula.

Rezende e Borges (2017) apontam que tanto a formagao inicial em
Pedagogia, quanto a formagao inicial em Licenciatura em Matematica, precisam abrir
um maior espacgo em seus curriculos para uma abordagem dos conceitos matematicos
comuns aos anos iniciais, bem como para a discussdo acerca das diferentes
metodologias de ensino disponiveis. Entendemos neste contexto, a necessidade de
uma constante atualizagao dos professores que ensinam Matematica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental.

A formacdo destes profissionais, tanto inicial como continuada, precisa

considerar a relacido do professor com a area de Matematica, pois:

[...] dificilmente um professor de Matematica formado em um programa
tradicional estara preparado para enfrentar os desafios das modernas
propostas curriculares. As pesquisas sobre a acado de professores mostram
que em geral o professor ensina da maneira como lhe foi ensinado.
Predomina, portanto, um ensino em que o professor expde o conteudo,
mostra como resolver alguns exemplos e pede que os alunos resolvam
inumeros problemas semelhantes (D’AMBROSIO, 1993, p. 38).

Neste tocante, Santos, Ortigdo e Aguiar (2014) reforcam a necessidade de
uma formacgao para os professores que ensinam Matematica nos anos iniciais do
Ensino Fundamental para que avancem no conhecimento de técnicas e metodologias
matematicas e para que possam ir além daqueles presentes nos livros didaticos e na
concepgao de ensino em que o professor verbaliza os conhecimentos matematicos
para os estudantes, cabendo a eles aplicar o ensinado na resolucéo de exercicios.

Motta (2016) nos alerta que nessa perspectiva, faz-se também necessario que
o professor vivencie a acao pedagogica e reflita sobre suas posturas, praticas e o
contexto no qual esta imerso. Neste tocante, parece ser relevante repensar o curriculo

da formacgao dos professores dos anos iniciais, pois estes recebem uma formagao
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inicial com lacunas, principalmente, no que se refere aos conteudos especificos de
Matematica para os anos iniciais do Ensino Fundamental.

Penteado (2012) salienta que considerando as lacunas na formacéo inicial, a
formagdo continuada se faz urgente e necessaria para o envolvimento dos
professores em novas metodologias e na introducdo das tecnologias digitais nas
escolas.

Entendemos que a formagao continuada pode colaborar com a ampliagao dos
conhecimentos que envolvem o ensino da Matematica e o letramento matematico,
ampliando também as discussdes sobre curriculo, metodologias, recursos didaticos,
dentre outros. Além disso, € importante tanto para possibilitar o preenchimento de
lacunas deixadas pela graduacao quanto pelo espaco de reflexdo construido.

Segundo a Matriz de Avaliagdo Matematica do Programa Internacional de
Avaliagado dos Estudantes (PISA) o letramento matematico é a capacidade individual
de formular, empregar e interpretar a Matematica em uma variedade de contextos.
Isto posto, inclui raciocinar matematicamente e utilizar conceitos, procedimentos, fatos
e ferramentas matematicas para descrever, explicar e predizer fenbmenos. Isso
auxilia os individuos a reconhecer o papel que a Matematica exerce no mundo e para
que se tornem cidadaos construtivos, engajados e reflexivos.

Diante disso, um aprendizado satisfatério do estudante dos anos iniciais,
depende de diversos fatores, como o0 espago de sala de aula, o tempo de execucgao
das atividades, os materiais disponiveis e a preparagao do professor em trabalhar com
diferentes metodologias, além do fundamental, o dominio sobre o conteudo
trabalhado.

Nestes vieses, segundo Alves (2016), a Matematica deve causar nos
estudantes descobertas, em que o professor passa a ser o mediador dos
qguestionamentos e das investigacdes, fazendo com que as inquietagdes causem nos
estudantes interesse pela disciplina.

Smole (2000) acredita que a fungcdo do professor ndo é somente resolver
problemas matematicos, mas possibilitar o relacionamento entre o buscar novos
conhecimentos e o brincar. Para Estevao, Sambugari e Buselli (2020) isso se torna
mais evidente no ciclo de alfabetizacdo do Ensino Fundamental, pois nesta fase, os
professores do Ensino Fundamental precisam ter o compromisso com a Alfabetizacao
Matematica, com o intuito de ajudar no processo de aprendizagem matematica do

estudante.
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Para as autoras Silva e Sehn (2017) criar um espaco alfabetizador é funcao
do professor, possibilitando de forma livre o pensamento matematico. A crianca
comega a realizar operagdes mais complexas, e seu pensamento adquire maior nivel
de abstragdo. Ela passa a pensar com logica, embora esta seja predominantemente
concreta.

Posto isso, € necessario que o professor trabalhe utilizando a ludicidade e a
resolucdo de problemas capazes de auxiliar o estudante de forma tangivel e
contextualizada. Uma forma de trabalhar estes conceitos em sala de aula € por meio
da Computagao Desplugada que sera explanada no Capitulo 4 desta pesquisa. Desta
forma, a crianga tera capacidade de integrar mais elementos de sua realidade e de

sistematiza-los em conjuntos de ideias ou conceitos.
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3A ALFABﬂETIZAQAO MATEMATICA POR MEIO DA LUDICIDADE E DA
RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Os anos iniciais da escolaridade tem grande importancia para a vida do
estudante, pois formam uma base para os demais anos, principalmente quanto aos
conceitos e relagbes matematicas, que serao utilizadas posteriormente, ao longo de
sua vida escolar. Ademais, a Matematica desenvolve nos estudantes o pensamento
l6gico, o olhar critico sobre os conceitos construidos, além de envolver o que é
aprendido com o dia a dia, trabalhando as potencialidades dos estudantes para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e da criatividade.

Para Silva e Sehn (2017) nestes niveis de ensino a educagcdo Matematica
deve ter como objetivo a produgao de conhecimentos mediante estimulos que ativam
processos emocionais, fisicos e cognitivos do estudante potencializando suas
reflexdes e criatividade.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, deve-se promover sistematicamente a consolidagédo do
aprendizado ja adquirido na Educacao Infantil. Esta fase escolar precisa valorizar as
praticas desenvolvidas pelas criangas: a curiosidade, os conhecimentos prévios e as
vivéncias anteriores, bem como as situacgdes ludicas.

Deste modo, o cotidiano dos estudantes necessita ser trazido para o universo
da sala de aula, desde suas experiéncias até seus questionamentos sobre assuntos
diversos, e também, sobre aspectos matematicos do dia a dia.

Neste sentido, quando se define uma atividade matematica a ser realizada, €
necessario trabalhar de maneira que o estudante possa “[...] valoriza-la como
instrumental para compreender o seu dia a dia, vendo-a como area que estimula o
interesse, curiosidade, investigacdo e o raciocinio légico.” (BRASIL, 2001, p. 15). E

importante que tanto professores como estudantes reconhegam a Matematica como

[...] uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupagcdes de
diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, e que € uma ciéncia
viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnolégicos e para
alicercar descobertas e construgdes, inclusive com impactos no mundo do
trabalho (BRASIL, 2018, p.265).

Alvarenga (2020) complementa esta ideia que pensar matematicamente hoje

€ conhecer, usar e pensar a Matematica de ontem, com criatividade, curiosidade e
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ousadia, com influéncia da arte, da cultura, da sociedade de cada época e dos
movimentos sociais e historicos.

Outro aspecto a ser salientado, refere-se a Alfabetizacdo Matematica, “termo
utiizado quando se fala em aprendizagem matematica nos anos iniciais da
escolarizagao” (ALVES, 2016, p. 3). Este conceito foi inicialmente apresentado por
Ocsana Danyluk (1998, p.14) e refere-se aos “atos de aprender a ler e a escrever a
linguagem Matematica usada nas primeiras séries da escolarizagao”. Para a autora a
Alfabetizacdo Matematica € uma forma de compreender, interpretar e comunicar os

conteudos matematicos, completando que

[...] ser alfabetizado em Matematica, entdo, € compreender o que se Ié e
escrever o que se compreende a respeito das primeiras nog¢des de logica, de
aritmética e geometria. Assim, a escrita e a leitura das primeiras ideias
Matematicas podem fazer parte do contexto de Alfabetizagdo (DANYLUK,
2015, p. 25).

Souza (2010) também define Alfabetizacdo Matematica como a agéo inicial
de ler e escrever a Matematica, ou seja, a agdo de compreender e interpretar seus
conteudos basicos, bem como, saber se expressar através de sua linguagem
especifica.

Deste modo, quando a crianga for capaz de ler, compreender e interpretar os
signos e simbolos expressos pela linguagem Matematica “[...] sua consciéncia
atentiva voltar-se para o desvelamento dos significados que estdo implicitos [...]”
(DANYLUK, 1998, p. 52), podendo dizer, entdo, que ela foi alfabetizada
matematicamente.

De acordo com o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC),
criado pelo Governo Federal em 2012, a Alfabetizacdo Matematica pode ser

conceituada como:

[...] o processo de organizagdo dos saberes que a crianca traz de suas
vivéncias anteriores ao ingresso no Ciclo de Alfabetizacdo, de forma a leva-
la a construir um corpo de conhecimentos matematicos articulados, que
potencializam sua atuagéo na vida cidada (BRASIL, 2012, p. 60).

O PNAIC (BRASIL, 2012) tem como principal desafio garantir que todas as
criangas brasileiras até oito anos sejam alfabetizadas plenamente, sendo uma
parceria entre Unido, estados e municipios de todo o pais. Este projeto viabiliza uma
troca de experiéncias entre docentes de todas as regides do Brasil por meio do brincar

e jogar na Alfabetizacao Matematica.
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Diante disso, segundo Muniz (2014), por meio do brincar a crianga estabelece
relacdes entre a reproducdo do conhecimento escolar e sua potencialidade criativa
para descobrir novas resolucdes de situagdes-problemas. O saber matematico da
crianga deve ser o ponto de partida para o desenvolvimento da aprendizagem, visto
que a Matematica esta presente no dia a dia da crianga quando ela observa as coisas
ao seu redor e as relaciona com a sua realidade. O professor, diante disso, pode
possibilitar essa aprendizagem ao criar atividades e estratégias que despertem o
estudante para a curiosidade e o motive a aprender brincando. Desta forma, a crianca
tenta procedimentos que em situagdes reais, fora do seu mundo ludo-imaginario, ndo
realizaria.

Portanto, esse comportamento pode ser fundamental para o desenvolvimento
da curiosidade e interesse da crianga em relagdo aos conhecimentos matematicos,
principalmente porque elas se encontram em processo de Alfabetizacdo Matematica
(MUNIZ, 2014).

Santos, Oliveira e Oliveira (2017) entendem que o conhecimento Matematico
ou a Alfabetizagcdo Matematica na perspectiva de ensino e aprendizagem, nos
primeiros anos do Ensino Fundamental, visa a compreensao dos conceitos, simbolos,
sinais e signos de forma que os estudantes possam interpretar e expressa-los,
constituindo-se assim significados, desenvolvendo a comunicacao, a leitura e escrita,
0 movimento, a verbalizagao e a linguagem desta area de conhecimento.

Corroborando com a mesma ideia, Estevdo, Sambugari e Buselli
(2020) também compreendem que a Alfabetizagdo Matematica deve ser tarefa
prioritaria das séries iniciais do Ensino Fundamental. Para eles, ser alfabetizado
matematicamente vai além de dominar cédigos e simbolos matematicos, consiste em
saber utilizar esses simbolos e cédigos no seu cotidiano, como por exemplo, na leitura
de jornais, em receitas culinarias, bulas de medicamentos, reldgios, calendarios, entre
outros.

Souza (2010) concorda com esta ideia quando cita que a Alfabetizagéo
Matematica deve proceder a um trabalho de comunicagao, contextualizacao, leitura,
escrita e, acima de tudo, de envolvimento do estudante na construcido do
conhecimento.

Um processo de ensino e aprendizagem significativo em Matematica € aquele
em que ha espaco para a comunicagao, para que a construcdo do conhecimento

esteja baseada na acao e reflexao e ndo simplesmente na transmissao e reproducao



24

de informacgdes. “[...] A comunicagao tem grande importancia e deve ser estimulada,
levando o aluno a "falar" e a ‘escrever sobre Matematica, a trabalhar com
representacdes graficas, desenhos, construgdes, a aprender como organizar e tratar
dados” (BRASIL, 2000, p. 19).

Entendemos, portanto, que para esta pesquisa, na Alfabetizacdo Matematica
ndo basta apenas transmitir técnicas, codigos e simbolos, é necessario ir além. E
importante ensinar de forma contextualizada, ludica e criativa, dar instrumentos que
leve o estudante a decodificar e interpretar o sentido e o significado dos simbolos e
sinais, interpretar a linguagem Matematica construindo e reconstruindo o
conhecimento.

Logo, promover a possibilidade de tal processo por meio de recursos como
atividades ludicas, jogos, brincadeiras, resolugdo de problemas, producao de textos,
dentre outras de maneira criativa, permite que o estudante participe de forma ativa,
saindo do papel de mero expectador e se torne parte integrante do processo de ensino
e aprendizagem. Nesses vieses, 0 objetivo € trabalhar os conceitos matematicos de
forma a encorajar a exploragdo de uma grande variedade de ideias, contribuindo para
que os estudantes desenvolvam e conservem o prazer e a curiosidade sobre as

questdes que envolvem a Matematica (SMOLE, 2000).

3.1 A ludicidade na Matematica

Para Silva e Sehn (2017) qualquer atividade na Alfabetizacdo Matematica
pode ser elaborada com objetivos em possibilitar o aprender de forma criativa e ludica.
Nesse sentido, a utilizagdo de atividades ludicas, durante as aulas, € uma
possibilidade fundamental para o processo de aprendizagem da Matematica, pois
esses recursos estimulam a crianga favorecendo o desenvolvimento integral da
Alfabetizagdo Matematica. (BRASIL, 1997; OLIVEIRA, 2010).

Na Alfabetizagcdo Matematica, a ludicidade possibilita aos estudantes a
curiosidade no aprender, a se organizar, em analisar situagdes e formular estratégias
de ganhos ou perdas, estimulando a reflexdo e argumentacao e influenciando em
diversas atitudes, tais como: trabalhar em equipe, colaboragao, regras, interagao,
entre outras. No dia a dia, os estudantes dos anos iniciais da Educacédo Basica se
deparam com atividades que envolvem numeros, contagens, aritmética, geometria, e

deslocamento no espaco trabalhadas de forma ludica.
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A expressao “ludico” tem sua origem na palavra latina ludos, que pode

designar: jogo ou brinquedo. Para Almeida (2008, p.11)

[...] se o termo tivesse ligado a sua origem, o ludico estaria se referindo
apenas ao jogo, ao brincar, a0 movimento espontidneo, mas passou a ser
conhecido como trago essencialmente psicofisiolégico, ou seja, uma
necessidade basica da personalidade do corpo, da mente, no comportamento
humano. As implicagbes das necessidades Iudicas extrapolaram as
demarcacoes do brincar espontdneo de modo que a definigdo deixou de ser
o simples sinénimo do jogo. O ludico faz parte das atividades essenciais da
dindmica humana, trabalhando com a cultura corporal, movimento e
expressao (ALMEIDA, 2008, p.11).

Conforme Almeida (2009, p. 1) “sédo ludicas as atividades que propiciem a
vivéncia plena do aqui - agora, integrando a agao, o pensamento e o sentimento”.
Essas atividades podem ser: brincadeira, jogo ou qualquer outra atividade que
possibilite instaurar um estado de inteireza: uma dinédmica de integragao grupal ou de
sensibilizagdo, como um trabalho de recorte e colagem, uma das muitas expressdes
dos jogos, movimentos expressivos, atividades corporais e ritmicas, entre outras
possibilidades.

A ludicidade faz parte da cultura dos estudantes dos anos iniciais e, quando
utilizadas, podem despertar no estudante entusiasmo e motivagcdo em aprender. Elas
sdo ferramentas que possibilitam ao estudante vivenciar situagbes de imaginagao e
raciocinio logico, além de aprender conceitos da Matematica de forma divertida. Para
Silva et al (2015) a ligacdo da Matematica com a ludicidade pode contribuir de forma
impar para um aprendizado divertido e de qualidade, e aumentar o interesse dos
estudantes por esta disciplina tdo rica em saberes.

De acordo com Amaral e Salvi (2007), a ludicidade se associa com algo alegre
e prazeroso, que possibilita ao aprendiz desenvolver o autoconhecimento, o respeito
por si mesmo e pelo outro, a flexibilidade, a vivéncia integrada entre colegas e
professores, motivando-o a aprender.

Assim, o emprego das atividades ludicas, pode viabilizar aos estudantes uma
maneira distinta de visualizar o uso de no¢des da Matematica com a possibilidade de
interagir entre os colegas e assim construir seus conhecimentos. O uso destas
atividades em sala de aula pode deixar o ambiente mais agradavel e propicio para o
ensino, promovendo uma melhor fixagao do conteudo.

Desta forma, pode-se entender que o ludico esta relacionado as atividades

que envolvam os estudantes de maneira a propiciar-lhes prazer e aprendizagem,



26

podendo ser utilizada como uma metodologia de ensino. Segundo Emerique (1999)
se os professores utilizassem os recursos ludicos de forma mais constante e
colaborativa possibilitaria um “[...] maior envolvimento e compromisso com o desafio
do conhecimento da realidade, de si mesmo e do outro, facilitando o aprender a
aprender” EMERIQUE, 1999, p. 190).

De acordo com Nunes (2012, p.1) “a ludicidade é uma atividade que tem valor
educacional intrinseco, mas além desse valor, que lhe é inerente, ela tem sido utilizada
como recurso pedagogico”. Santos (2001, p. 53) acrescenta que "a educagéao pela via
da ludicidade propde-se a uma nova postura existencial, cujo paradigma € um novo
sistema de aprender brincando inspirado numa concepg¢ao de educacgao para além da
instrucao”.

Na area da Matematica, para Silva e Sehn (2017), ensinar Matematica
ludicamente é um recurso desafiador e prazeroso para o docente e aprender desta
forma é uma agdo que visa diminuir bloqueios apresentados pelos estudantes. E
através de atividades ludicas que se estimula e ativa os processos emocionais e
cognitivos, potencializando reflexdes e criatividade no educando. Ao utilizar esses
recursos pedagodgicos, possibilitamos a crianga vivenciar situagdes ricas e
desafiadoras para o seu desenvolvimento fisico e social. Torna-se, entdo, uma
estratégia didatica, quando bem planejada e orientada pelo educador para alcancar
objetivos predeterminados.

Deste modo, o professor tem total importancia nesse processo de ensinar
Matematica pela ludicidade. Ele ndo somente deve ser o mediador, como ser
personagem que incentiva e instiga seus estudantes a participar, realizar intervengdes
e mediagbes no processo de aprendizagem, realizar provocagdes, participar da
atividade junto com a crianga, observar o seu desenvolvimento e do grupo, assim
avaliando as capacidades e necessidades de cada um.

Segundo Muniz (2015) €& necessario a mediagdo do professor, com
provocagdes, favorecendo momentos durante e posterior a atividade de reflexdo sobre
o desenvolvimento da atividade, sobretudo com foco na produgédo de registros e
criacao e resolucao de situagdes-problemas durante e apds a atividade ludica.

Portanto, entendemos no contexto desta pesquisa, que as atividades ludicas,
devem ser conduzidas de tal maneira que levem o estudante a construir o seu
conhecimento, levantar hipoteses, criar estratégias e solucionar problemas, por meio

de suas proprias reflexdes sobre seu aprendizado.
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3.2 A resolucgao de problemas na Matematica

As situacdes envolvendo resolugcao de situagdes-problemas de Matematica,
desde seu surgimento com o Movimento da Escola Nova, na primeira metade do
século XX, em qualquer topico e nivel de ensino, podem ser ricas em oportunidades
para a busca de estratégias por meio de experimentagéo e investigacdo, em que os
estudantes possam manipular os objetos matematicos de forma criativa e autbnoma.

Resolver problemas € uma das atividades mais comuns e esta intimamente
ligada ao cotidiano de adultos e criangas. Essa caracteristica pode dar as atividades
ludicas um carater de espontaneidade, ja que os problemas, em particular os
problemas de Matematica, estdo em nossas atividades diarias.

Apesar do conceito de “problema” nao ser consensual, pode-se entender um
problema como uma situagao a ser resolvida e para a qual ndo ha disponivel um
caminho claro a ser seguido ou um algoritmo de resolugdo. Ensinar Matematica com
base na resolu¢do de problemas é ter o problema como ponto de partida, ou seja,
basear-se nele para desenrolar uma série de situagdes de aprendizagem em que 0s
estudantes constroem seus conhecimentos por meio da busca de estratégias, e o
professor orienta-os e formaliza esses conhecimentos, podendo identificar
potencialidades e limitagdes, sendo a mediacdo um elemento importante nesse
processo.

Quando uma atividade Matematica envolve uma situagao problema, para

Muniz (2015), € importante

[...] emergir nas situagdes vivenciadas pelas criangas, que favoregcam a
experiéncia de realizar pesquisas, tentar solugdes, favorecer o perguntar e o
responder a parceiros diversos, em um processo que € muito mais ligado as
possibilidades abertas pelas interagdes infantis do que a um roteiro de ensino
preparado (MUNIZ, 2015, p. 5).

Sob essa concepgédo, este mesmo autor (MUNIZ, 2015) afirma que a
resolugdo de problemas passa a ser o principio, a op¢ao metodoldgica e ndo o fim,
mas o ponto de partida da atividade educativa.

Diante disso, tomando como base o conceito discorrido sobre Alfabetizagao
Matematica e a relagdo entre o ludico e a resolugao de problemas, entendemos que
o Pensamento Computacional, conceito que sera estudado no préximo capitulo,
parece fazer sentido, enquanto ferramenta de suporte nos processos de ensino e

aprendizagem de Matematica. Isto ocorre porque durante a Alfabetizacdo Matematica
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a crianca estabelece relagbes entre a reproducdo do conhecimento escolar e a
criatividade, buscando estabelecer novas estratégias para a resolugdo de um
problema, como por exemplo em um jogo em que o estudante desenha um poligono
e descreve seu tragado atraves de algoritmos.

O Pensamento Computacional pode auxiliar na compreensao da forma como
as informagdes sao utilizadas em determinado cenario, além de reformular um
problema, buscando estratégias para resolvé-lo. Além disso, por meio da Computagao
Desplugada, € possivel utilizar atividades ludicas para estimular a criatividade na
busca de solugdes de problemas, sem que haja a necessidade de utilizar recursos

tecnologicos.
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4 PENSAMENTO COMPUTACIONAL E COMPUTAGAO DESPLUGADA NA
MATEMATICA

O termo “Computational Thinking” (Pensamento Computacional) surgiu na
literatura em 1980, nos trabalhos de Seymour Papert, sobre a abordagem
construcionista* de educagao e a linguagem Logo.

Em 2006, o termo voltou a ser utilizado, ganhando muita repercussao, devido
ao artigo denominado Computational thinking®, escrito pela pesquisadora Jeannette
Wing, a qual argumenta sobre a importancia da integracdo do Pensamento
Computacional (PC) em conteudos de outras areas, defendendo que esta habilidade
€ essencial para qualquer pessoa, independente da area e ndo somente aquelas que
estdo, de alguma forma, relacionadas com a informatica (WING, 2006).

Pasqual Junior (2020) complementa a ideia de Wing, quando destaca que
contemplar o PC néo é ensinar programagéo, mas a légica de construir e/ou entender
uma resolugdo que pode ser ensinada a outra pessoa e, especialmente, a uma
maquina, por exemplo, o computador, a partir da aplicagdo de uma linguagem de
programagao.

Mas afinal, o que € o Pensamento Computacional? A Computer Science
Teachers Association - CSTA (2011) define o PC em termos dos seguintes conceitos:
formulacdo de problemas, organizacdo e analise logica de dados, abstragéao,
simulagdo, pensamento algoritmico, avaliagdo de eficiéncia e corretude e
generalizagdo. Ja a Computing at School (2015) relaciona o PC as habilidades de
raciocinio  légico, pensamento algoritmico, decomposi¢cdo, generalizagao,
reconhecimento de padrdes, abstracido, representacao e avaliacdo. A International
Society for Technology in Education (ISTE, 2016) relaciona o PC a coleta, analise e
representacdo de dados, decomposicdo, abstragado, algoritmos, automacgao, teste,
paralelizagao e simulacéo.

Wing (2008) entende que o PC se sobrepde a abordagem meramente
tecnologica, como um processo de pensamento, uma abordagem a resolugdo de
problemas que envolve competéncias que podem ser executadas por computadores,

humanos ou uma combinacao dos dois.

4 O construcionismo pode ser considerado uma vertente do construtivismo de Jean Piaget em que a
aprendizagem se fundamenta ainda na construgdo do conhecimento, porém o estudante constréi seu
conhecimento a partir do ‘fazer’, criando objetos concretos e compartilhaveis (RAABE; COUTO;
BLIKSTEIN, 2020, p. 3).

5 Disponivel em: https://dl.acm.org/doi/fullHtmI/10.1145/1118178.1118215


https://dl.acm.org/doi/fullHtml/10.1145/1118178.1118215
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Ao introduzir o termo, Wing (2006) cita a atividade de resolug¢ao de problemas,
de desenho de sistema ou de compreensao do comportamento humano ancoradas
em conceitos da computacao. A autora se refere ao desenvolvimento de estratégias
informaticas para solucionar problemas, conceber sistemas e entender o
comportamento humano. Entender “a forma que humanos, ndo computadores,
pensam” (WING, 2016, p. 4).

Neste viés, Liukas (2015), coautora do curriculo de Computacao da Finlandia,
complementa que o PC é executado por pessoas e ndao por computadores. Ele inclui
0 pensamento logico, a habilidade de reconhecimento de padrdes, raciocinar através
de algoritmos, decompor e abstrair um problema.

Ja para Blikstein (2008), o PC nao se fundamenta em saber navegar na
internet, acessar e-mails, editar textos, utilizar planilhas eletronicas, elaborar
apresentacao ou manipular um equipamento eletrénico. Sua importancia esta para o
processo de resolugao de problemas légicos nos diversos contextos da sociedade,
permitindo que se possa aplicar a computagao nas suas agdes cotidianas. Trata-se
do uso do computador como um instrumento de ampliacdo do poder cognitivo e
operacional do ser humano, possibilitando aumentar a produtividade, inventividade e
criatividade.

Guarda e Pinto (2020) entendem que o PC pode ser compreendido como um
approach voltado para a resolugcédo de problemas, a partir da exploracéo de processos
cognitivos. Tais processos se relacionam com a capacidade de compreender
situagdes propostas e criar solugdes por meio de modelos matematicos, cientificos ou
sociais para aumentar nossa produtividade, inventividade e criatividade.

Para este estudo usaremos a definigdo de PC de Brackmann (2017), por ser
um dos principais divulgadores da pesquisa na area do PC, no contexto nacional. O
autor, em sua tese de Doutorado® contribuiu para uma maior reflexao sobre a inclusdo
do PC no Ensino Fundamental a partir do entendimento que atualmente ele € uma
habilidade basica, assim como ler e escrever. Além de sua tese e de pesquisas
publicadas sobre o tema, o autor mantém um grupo no Facebook’, que atualmente
conta com quase 6,5 mil membros, no qual sdo compartilhadas propostas de

atividades que contemplam os pilares do PC.

6 Disponivel em:
https://lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/172208/001054290.pdf?sequence=1&isAllowed=y
7 Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/pcomputacional/?ref=share


https://lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/172208/001054290.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.facebook.com/groups/pcomputacional/?ref=share
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Brackmann (2017) entende que o PC é uma distinta capacidade criativa,
critica e estratégica humana, de saber utilizar os fundamentos da computagao, nas
mais diversas areas do conhecimento com a finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal
forma que uma pessoa ou uma maquina possam executa-los eficazmente.

Para o autor, o PC envolve identificar um problema complexo e decompd-lo
em partes menores, mais faceis de serem resolvidas, em que cada parte deve ser
analisada, focando nos detalhes importantes e ignorando informacgdes irrelevantes,
buscando reconhecer problemas parecidos que ja foram solucionados antes, para, por
fim, definir uma sequéncia de atividades ou etapas para resolver cada uma das partes
identificadas do problema.

Nos ultimos anos, tém crescido as discussdes e pesquisas sobre a introdugao
de conteudos da Ciéncia da Computacao nos curriculos escolares.

A Sociedade Brasileira de Computacédo (SBC) defende que o Brasil precisa
adquirir, em sua base curricular, a computagdo como uma disciplina, visto que € uma
area que desenvolve linguagens e técnicas para a resolugédo de problemas por meio
da abstracdo, uma vez que a solucéo possibilita a divisdo do problema.

A SBC criou diretrizes para o Ensino de Computagdo na Educagao Basica.
Nas diretrizes, o ensino da computagcdo € pautado sobre trés eixos: Pensamento

Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, como mostra a Figura 1.
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Figura 1 - Areas do conhecimento da computagido
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Fonte: Ribeiro (2019, p.11).

Em especifico, sob a luz do que é investigado neste trabalho, abordaremos o
PC, que trata da abstracio, analise e automagao como principais pontos de resolucéo
de problemas, e desenvolve a técnica de conhecer o problema e analisa-lo e, assim,
encontrar o melhor caminho para a solugéo.

O mundo digital remete a codificagdo, ao processamento e a distribuicdo que
sdo as trés principais caracteristicas que ilustram o mundo digital e a forma que ele
deve ser inserido na educacao. Desse modo, a codificacdo interpreta as informacdes
inseridas e o processamento como essas contribuem para o desenvolvimento da
sociedade, por meio das midias sociais, e como se multiplicam. Ja a distribuicao
analisa todo o meio em que a internet esta envolvida e seus riscos.

Por fim, a cultura digital esta subdividida em fluéncia digital (letramento), ética
digital (cidadania) e tecnologia e sociedade que buscam entender a computagao e
seus atributos de maneira a aprofundar o conhecimento computacional a fim de
proporcionar um bom entendimento para as areas relacionadas a ela e sua influéncia
na sociedade (SBC, 2019).
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A computacdo permite explorar e vivenciar experiéncias movidas, por vezes,
pela ludicidade e por meio da interagdo com seus pares (BRASIL, 2022). Estas
experiéncias podem ocorrer durante os anos iniciais do Ensino Fundamental. Diante
disso, devemos considerar as seguintes competéncias especificas da computagéo

descritas na BNCC, como mostra o Quadro 1.

Quadro 1 - Competéncias especificas da computacdo na BNCC

Ensino Fundamental

Compreender a Computagao como uma area de conhecimento que contribui para explicar o
mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformagao capaz de analisar
criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnoldgicos, legais e éticos.

Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os
2 | individuos na sociedade, discutindo questdes socioambientais, culturais, cientificas, politicas
e econOmicas.

Expressar e partilhar informacgoes, ideias, sentimentos e solu¢gdes computacionais utilizando
3 | diferentes linguagens e tecnologias da Computagédo de forma criativa, critica, significativa,
reflexiva e ética.

Aplicar os principios e técnicas da Computagéo e suas tecnologias para identificar problemas
e criar solugdes computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem como
alicercar descobertas em diversas areas do conhecimento seguindo uma abordagem
cientifica e inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.

Avaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolugao computacional de problemas de
diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir argumentagcbes coerentes e

5 | consistentes, utilizando conhecimentos da Computagdo para argumentar em diferentes
contextos com base em fatos e informagdes confiaveis com respeito a diversidade de
opinides, saberes, identidades e culturas.

Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagam sentido
ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso
da Computagdo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas

computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas do conhecimento

com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a

diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
7 resiliéncia e determinagao, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo

aos conhecimentos da Computagcdo e suas tecnologias para tomar decisbes frente as
questdes de diferentes naturezas.

Fonte: BNCC (BRASIL, 2022).

Ja a inclusdo do PC na Educacao Basica, iniciou-se no Brasil em 2018,
quando o termo foi inserido no texto da Base a qual fundamenta toda a educagao

basica no conceito de competéncias (BNCC, 2018).
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Utilizar, propor e/ou implementar solugdes (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 investigacao e a criatividade (BNCC, 2018, p.475).

Para o ensino de Matematica, a BNCC ressalta que devem ser propostas
atividades e experiéncias que promovam o desenvolvimento do PC, pois na medida
em que ele se desenvolve, o estudante aprimora as habilidades desenvolvidas para
melhor “compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar
problemas e suas solugdes, de forma metddica e sistematica, por meio do
desenvolvimento de algoritmos®” (BRASIL, 2018, p. 9).

O contexto em que este termo é inserido na BNCC sugere que o PC consiste
numa competéncia e/ou habilidade a ser desenvolvida durante o processo de ensino
de conteudos da Matematica. Ao se trabalhar determinados processos de
aprendizagem da Matematica como resolugdo de problemas, investigagcao e
modelagem matematica, cria-se um ambiente rico para se desenvolver competéncias
relacionadas ao letramento matematico, tecnologias digitais e também ao PC
(BARBOSA; MALTEMPI, 2020).

Entretanto, entendemos que é relevante propor algumas reflexées acerca do
PC, considerando as consideragdes da BNCC. No proposto pelo documento, da-se a
entender que o PC é uma estratégia atrelada somente a Matematica. Contudo,
entendemos que dada a sua natureza, que trata da forma de pensar para se resolver
problemas (ndo necessariamente matematicos), parece ser um equivoco concentrar
o exercicio do PC apenas na Matematica e nao propor que este perpasse outros
componentes curriculares.

O PC pode ser considerado pela educagcao Matematica como um aliado na
forma como os conceitos matematicos sdo ensinados. Diante disso, notamos a
importancia de se desenvolver o PC ja no inicio da Educagao Basica, comparando-o
a habilidades basicas como ler, escrever e calcular.

Para Resnick (2014), desenvolver o PC é tdo importante quanto saber
escrever. O autor destacou em uma palestra realizada no evento “Transformar 2014”,
em Sao Paulo, que: “Escrever no mundo de hoje significa saber nos expressar com

as tecnologias atuais: saber programar”.

8 Entende-se algoritmos como uma sequéncia de passos pensados e forma légica para se conseguir
desenvolver uma estrutura de pensamento ordenada.
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As caracteristicas de pensar computacionalmente privilegiam elementos do
saber e do fazer matematicamente no processo de aprendizagem, como: formular
problemas; representar dados através de abstragdes, como modelos e simulagdes;
automatizar solugbes através do pensamento algoritmico; identificar, analisar e
implementar possiveis solugdes; lidar com problemas abertos e imprevisiveis, como:
abstracao, algoritmo, decomposi¢céo, reconhecimento e generalizagbes de padroes
(WING, 2014; BORBA et al, 2015).

Azevedo e Maltempi (2019) entendem que pensar computacionalmente nao
significa programar um computador, e sim uma forma de incentivar novos modos de
pensamento e novos caminhos de produgcdo de conhecimento a partir de
metodologias ativas de aprendizagem que estimulam a autonomia e a criatividade do
estudante para além das diretrizes curriculares e dos muros da escola.

Os autores complementam que os estudantes devem assumir, durante o
processo formativo, a "[...] posi¢do de ativo-construtores quanto ao seu processo de
aprendizagem, uma vez que nada €& dado pronto a eles, mas sao favorecidas
situagbes para que possam pensar, conjecturar e compreender um assunto de
matematica de forma contextual e aplicada" (AZEVEDO; MALTEMPI, 2019, p. 237).

Corroborando com as ideias dos autores supracitados, compreendemos que
o PC contribui para o desenvolvimento das habilidades cognitivas, pois influencia na
visdo de mundo dos individuos, facilitando as tomadas de decisdo, desenvolvendo a
autonomia, estimulando a criatividade, facilitando o aprendizado e a resolucdo de
problemas.

Wing (2006) também entende que o PC contempla muitas habilidades e
abstracgdes, ndo apenas de fazer algo, mas sim de operar, fazer, realizar, ler, estudar,
compreender, modificar, ajustar, e em diferentes niveis de compreensdes.
Acrescentamos estas habilidades estimuladas pelo PC com as também identificadas
pela CSTA (2011) como confianga, persisténcia, tolerancia, comunicagdo e outras
identificadas como criatividade e trabalho em equipe.

Autores como Selby e Woollard (2013) entendem que existem habilidades e
capacidades oriundas do PC, como a criagao de algoritmos, termos de decomposicao,
generalizagdes, abstragdes e termos de avaliagdo. Para estes autores, o PC é como
um processo cognitivo que possibilita a resolucdo de problemas e a melhor

compreensao acerca de artefatos, procedimentos e sistemas.
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O uso de métodos que utilizem estas habilidades em conjunto (abstracéo e
decomposicéo), coleta, analise e classificacdo de dados adicionados ao raciocinio
dedutivo, forma a infraestrutura para a solugdao de um problema. Brackmann (2017)

elenca este conjunto de habilidades e o denomina como “os Quatro Pilares do PC”.

4.1 Os quatro pilares do Pensamento Computacional

O PC se baseia em quatro dimensdes estudadas por Liukas (2015) e
denominadas por Brackmann, (2017) como os “Quatro Pilares”, que envolvem
conhecer o problema de tal modo que facilita sua resolucéo a partir da decomposigao
do problema em subproblemas. Todos os quatro pilares tém grande importancia e sao
interdependentes durante o processo de formulagao de solugdes computacionalmente
viaveis. Os Quatro Pilares podem ser organizados e resumidos da seguinte forma
(BRACKMANN, 2017), como mostra a Figura 2.

Figura 2 - Os pilares do Pensamento Computacional

Pensamento
Computacional

Padries
pensamento

Reconhecimento de
algoritmico

Abstracdo
Decomposicao

Fonte: Brackmann (2017, p. 33).

A Decomposicao é fase na qual quebram-se os problemas em pequenas
partes para que sua resolucédo nao fique muito complexa. As partes menores facilitam
o entendimento e a identificagdo de possiveis erros que nédo seriam enxergados se 0
problema estivesse completo (LIUKAS, 2015).

Isso pode ser exemplificado, conforme destaca a autora supracitada, por meio

da decomposigao de refeigdes, receitas culinarias e as fases que compdem um jogo.
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Trata-se de quebrar um problema ou sistema complexo em partes menores, que sdo
mais manejaveis e mais faceis de entender. As partes em menor tamanho podem,
entdo, serem examinadas e resolvidas, ou concebidas individualmente, uma vez que
sdo mais faceis de trabalhar.

Liukas (2015) também relata que programadores utilizam frequentemente
esta técnica para dividir um algoritmo em pedagos menores para facilitar sua
compreensao e manutengao.

Ja no Reconhecimento de Padrdes, apds a fase da decomposi¢ao, criam-se
problemas menores que se encaixam nessa fase e cuja fungéo é detectar padrdes ou
semelhancas, entre eles, para que as resolugdes se tornem cada vez mais faceis e
ageis, pois sua maneira de solucionar é fundamentada em solugdes anteriores. Liukas
(2015) define este pilar como uma forma de encontrar similaridades e padrées, com o
intuito de resolver problemas complexos de forma mais eficiente. Uma maneira de
resolver problemas rapidamente fazendo uso de solugdes previamente definidas em
outros problemas e com base em experiéncias anteriores.

Através do reconhecimento de padrdes, é possivel simplificar a solugao de
problemas e replicar esta solugdo em cada um dos subproblemas, caso haja
semelhanca. Quanto mais padroes se consegue encontrar, mais dindmico e rapido a
macro solugao € encontrada.

O pilar Abstracdo destaca as partes mais importantes até o momento de
selegdo, porém, faz uma filtragem de dados para ignorar o que ndo é necessario e
permanecer apenas os dados relevantes e essenciais para o processo de solugao,
sem perder nenhuma informagao. Liukas (2015) define a abstragdo como um
processo de separagcao de detalhes que ndo sdo necessarios para poder se
concentrar em coisas que sao importantes.

De acordo com Wing (2006), € o conceito mais importante do PC, pois o
processo de abstrair é utilizado em diversos momentos, tais como: na escrita do
algoritmo e suas interagdes; na sele¢cdo dos dados importantes; na escrita de uma
pergunta; na alteridade de um individuo em relagdo a um robd; na compreenséao e
organizagédo de mddulos em um sistema.

Por fim, na etapa Algoritmo, encontram-se todos os processos anteriores;
dessa forma, ela organiza toda informagé&o gerada para seguir uma estrutura de
passos e, assim, alcangar seu objetivo. O algoritmo é um conjunto de regras para

solucionar problemas. Em outras palavras, um algoritmo € uma abstragdo de um
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processo que recebe uma entrada, executa a sequéncia de passos e produz uma
saida que satisfaga um objetivo especifico.

Um exemplo, na Matematica, é a operacao matematica de adicdo, em que &
possivel identificar uma sequéncia de passos (algoritmo) necessarios para atingir o
resultado. Se os estudantes ou o computador seguirem as mesmas regras para
resolver a operagao, ambos teriam condi¢bes de determinar a soma de quaisquer
numeros. A principal caracteristica do algoritmo € a possibilidade de automacgao das

solugdes.

Um algoritmo é composto por instrugdes que devem ser executadas de uma
forma e na ordem definida para atingir a solugdo desejada. Portanto, para
definir um algoritmo, é necessario saber quais instrugdes basicas podem ser
utilizadas e quais operagdes podem ser usadas para montar descrigoes dos
procedimentos a partir dessas instru¢des basicas (RIBEIRO; FOSS;
CAVALHEIRO, 2020, p. 24).

Liukas (2015) define Algoritmos como um conjunto de passos especificos
usado para solucionar um problema e ainda o diferencia do termo “Programa” como
sendo uma sequéncia de instrugdes precisas escritas em uma linguagem que os
computadores compreendam.

E importante esclarecer que esses pilares ndo compreendem passos do PC,
sendo assim, um ou alguns pilares podem ser empregados, ndo necessariamente
existindo a obrigatoriedade de serem utilizados na sua totalidade ou sequencialmente.

A BNCC atribui o desenvolvimento do PC a Matematica, dando destaque ao
Algoritmo. Sobre isso, o documento diz que: “Investigar e registrar, por meio de um
fluxograma, quando possivel, um algoritmo que resolva o problema”. Sobre o uso
enquanto linguagem, o mesmo traz que “Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem
de programagao na implementacdo de algoritmo em linguagem corrente e/ou
matematica” (BNCC, 2018).

O texto da Base destaca que nao existe a necessidade de constantemente
encontrar uma légica possivel para a construgdo de um algoritmo. Ademais, orienta
que é possivel usar a linguagem corrente e/ou Matematica para construir, inicialmente,
a linguagem de programacao. Cabe aqui ressaltar, novamente, que embora o PC se
relacione apenas com a Matematica no texto da Base, observa-se que durante as
praticas pedagdgicas a aplicagao destes pilares ndo parece ser exclusiva desta area

do conhecimento.



39

Um aspecto interessante € a maneira como vem se aplicando o PC nas
escolas. Parece existir um uso indiscriminado de atividades de PC que focam no viés
da programagao em si, mas sem um objetivo de desenvolvimento da estratégia de
resolucdo de problemas, tal qual se propde por meio dos Quatro Pilares do PC.

A propria conceituacédo do PC depde de maneira contraria a este uso arbitrario
que vem sendo praticado. A evidéncia disso se da, de forma clara, quando
compreendemos as categorias pedagogicas relacionadas ao ensino da programagao
em ambiente escolar descritas por Zanetti, Borges e Ricarte (2016).

Os autores entendem que o PC nao é uma pratica educacional isolada, mas
sim um componente presente de forma concomitante em todas as praticas
pedagdgicas que se relacionam ao ensino da programacgao, e que este sim, traz os
elementos da Ciéncia da Computagdo como uma proposta para a resolugado de

problemas e racionalizagao destes.

4.2 Categorias do PC e Computacao Desplugada

Com o objetivo de pesquisar o avango no uso do PC no ensino de
programacgao no Brasil, Zanetti, Borges e Ricarte (2016) realizaram uma Revisao
Sistematica da Literatura (RSL), no periodo entre 2012 e 2015, direcionada as praticas
educacionais que estimulam ou envolvam o PC, com o objetivo de ensinar
programacgao de computadores, ou que utilizem métodos e ferramentas que usem
conceitos de programacgao.

Para a pesquisa destes autores, o contexto da pratica pedagogica pode ser
interpretado como uma interferéncia feita pelo professor no desenvolvimento ou
aprendizagem de um grupo de estudantes. E um procedimento que pode ser adotado
quando é apresentado algum problema no aprendizado, com o objetivo de
compreendé-lo, explicita-lo ou corrigi-lo, podendo trazer novos elementos para que os
alunos possam pensar e elaborar solu¢gdes de maneira diferenciada (FREIRE;
PRADO, 1996).

A categorizacdo dessas praticas utilizada na RSL foi feita baseando-se nas
acgdes mais comuns utilizadas em trabalhos recuperados pelas buscas e nas praticas
mais comumente abordadas em trabalhos nos eventos pesquisados. Foram definidas
cinco categorias, apresentadas no Quadro 2, com uma breve descricdo. Essa
categorizagao tem como objetivo prover um mecanismo de mapeamento para futuros

pesquisadores que queiram relacionar o uso do PC no ensino de programagao e uma



40

pratica em especifico. Apds a discussao dos autores, as categorias definidas foram:
Computacgao Desplugada (CD); Jogos Digitais (JD); Linguagem de Programacgao (LP);
Linguagem de Programacéo Visual (LPV); e Robdtica Pedagogica (RP).

Quadro 2 - Categorias de praticas pedagogicas
Categoria Descrigao

Computagéo Desplugada (CD) Métodos que procuram promover o ensino de
computagédo sem o uso de computador, utilizando
atividades ludicas para atingir pessoas de todas
as idades (CSUnplugged 2016).

Jogos Digitais (JD) Utilizacdo de jogos digitais para o ensino de
conceitos de computagcdo ou programacao de
computadores.

Linguagem de Programacao (LP) Utilizagao de linguagens de programacgéao de alto
nivel (linguagem C) ou orientada a objetos (Java
ou Python).

Linguagem de Programacéo Visual (LPV) Utilizacao de linguagens de programagao visual,
como Scrath ou App Inventor.

Robdética Pedagdgica (RP) Utilizacao de artefatos robaéticos, reais ou virtuais,
como ferramenta para o ensino de programacao.

Fonte: Zanetti, Borges e Ricarte (2016, p. 26)

Neste estudo, abordaremos somente uma das categorias de praticas
pedagogicas, a Computagao Desplugada, uma abordagem que também é conhecida
na literatura como “Pensamento Computacional Desplugado” ou “Unplugged’.

Diferente das atividades plugadas, que sao executadas por meio de recursos
tecnologicos digitais, as atividades desplugadas sao realizadas sem o uso de
computador ou qualquer aparelho eletrénico, e ainda assim trabalham os pilares do
PC, conceitos digitais e de programacao. Sao atividades realizadas por meio de jogos
de tabuleiro, com recursos fisicos, tais como lapis e papel; programag¢ao de um robd
humano; descricdo de trajetos; reorganizagdo de infograficos; e uso de blocos
manipulativos, entre outras atividades.

Levamos em consideragao, para a escolha desta categoria pedagdgica, o fato
da Computagdo Desplugada ser uma pratica interessante para abordar o PC néo
apenas em realidades em que os recursos digitais possam ser, muitas vezes, restritos,
mas também onde existem outras possibilidades, como uma forma ludica e concreta
de introduzir conceitos abstratos tornando o aprendizado, em especial de criancgas,

mais personalizado as demandas dos estudantes e, por consequéncia, com
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resultados mais expressivos e que terao reflexos ao longo do desenvolvimento dos
estudantes.

Brackmann (2017) afirma que muitos tépicos importantes da Computacao
podem ser ensinados sem o uso de computadores. A abordagem desplugada pode
ser utilizada para introduzir conceitos de hardware e software que impulsionam as
tecnologias cotidianas no que diz respeito a pessoas nao-técnicas. Para o autor, na
contramé&o da participagdo de uma aula expositiva, na qual o trabalho do aprendiz &
prioritariamente intelectual, as atividades desplugadas ocorrem frequentemente por
meio da aprendizagem cinestésica, como movimentar-se, usar cartdes, recortar,
dobrar, colar, desenhar, pintar, construir e resolver enigmas, entre outras.

Pereira et al. (2019, p. 315) indagam que, “[...] ao aliar PC e atividades
desplugadas, pode-se exercitar habilidades diversas como resolugdo de problemas,
abstracdo, decomposic¢édo, raciocinio algoritmico e avaliagao”.

Complementando Bezerra et al (2017, p. 623) indicam que a Computacgao
Desplugada é “um conjunto de atividades que envolvem jogos e exercicios fisicos, de
modo a introduzir o aluno ao PC por meio de conceitos, tais como: numeros binarios,
redes, algoritmos computacionais e compressao de dados”.

Para Brennan e Resnick (2012), o exercicio da programacgao, seja na forma
plugada ou desplugada, pode ser considerado uma abordagem pautada no PC, para
criangas e jovens, por meio de atividades que motivem e estimulem a criatividade,
além de desenvolver habilidades que podem ser uteis na sua agao enquanto cidadao.

Entretanto, Papert (2008) e Wing (2006) ressaltam que nao € o simples fato
de incentivar a habilidade de codificar um programa, o objetivo é usar o PC para forjar
ideias para aprender a se comunicar e a resolver problemas.

O professor que faz uso de linguagens de programagdo para o
desenvolvimento do PC nao deve focar em um software especifico, mas sim em
ensinar a légica que € a mesma para todas as linguagens, e é nesse sentido que as
atividades desplugadas ganham ainda maior relevancia. Garlet, Bigolin e Silveira

(2016) afirmam que:

[...] se o aluno souber a logica ele tera grande facilidade de aprender a sintaxe
da linguagem. Cabe destacar que nem todos os alunos se tornardo
programadores, eles vao optar por outras areas do conhecimento, porém com
um diferencial, terdo maior capacidade de pensar e com mais criatividade,
pois é isso que a aprendizagem da ldgica de programacao faz, desenvolve
varias habilidades que muitas vezes estdo ocultas (GALERT, BIGOLIN e
SILVEIRA, 2016, p. 2)
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Vale salientar que pode ser considerado inadequado o professor ensinar o
passo a passo de como se programar uma atividade ou recurso, sem antes o
estudante ter tentado resolver a situagcao problema. “O docente deve permitir que os
sujeitos descubram, que eles investiguem, tentem e construam a partir de desafios”
(PASQUAL JR, 2020, p. 63). Cabe, entao, ao professor criar problemas que possam
ser resolvidos por meio da programagao, em qualquer ano escolar que o estudante
esteja.

Em relacdo aos aspectos legais, mencionamos a Base Nacional Curricular
Comum (BNCC), na qual fica afirmado em sua primeira verséo, para a Formagao de

Professores (BRASIL, 2018), a necessidade de formar docentes aptos a “usar
tecnologias apropriadas em suas praticas de ensino” (BRASIL, 2018, p. 54).

Contudo é preciso ponderar que a tematizagao do digital, em nivel superior ou
em cursos de formacgao continuada, pode nao ser suficiente para a constituicido desse
professor, esperando que ele domine ou saiba promover um trabalho com as TD.

A propria BNCC recomenda que se repense a acao dos formadores de
professores: “A revisao da prépria pratica do docente de ensino superior formador do
professor € imprescindivel” (BRASIL, 2018, p. 48). Tal formagdo pode ocorrer
mediante a capacitagdo do professor em servigo e o aproveitamento da formacgao e
experiéncias anteriores em instituicdes de ensino e em outras atividades pedagaogicas.

O PC possui importancia para formacéo de criangas e jovens, e, quando
inserido desde cedo, de forma desplugada, pode se transformar em um processo de
aprendizado que, em longo prazo, desencadeia certas competéncias e beneficios as
pessoas, fazendo com que elas se tornem mais criativas, estratégicas, autbnomas, e
que se posicionem de forma eficaz diante de algum problema ou uma tarefa (BONA,
2012; PAPERT; HAREL, 1991; BRACKMANN, 2017). Para a SBC ¢é importante que o
PC seja trabalhado, pelo menos inicialmente, de forma desplugada nos anos iniciais
do Ensino Fundamental.

Para Wing (2006) o PC é uma necessidade de todo individuo, que deve ser
explorada desde a Educacao Infantil. A autora comparou o PC as habilidades basicas
de leitura, escrita e aritmética, as quais precisam fazer parte do ensino das criangas.

Esta ideia vai de encontro com as afirmagdes de Resnick (2009) ao referir que
as criangas no jardim de infancia comegam a se desenvolver como pensadores
criativos, na medida em que brincam entre eles, aprendem sobre o processo criativo:

a forma de imaginar novas ideias, experimentar, experimentar os limites, experimentar
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com alternativas, obter retroalimentagao dos outros e gerar novas ideias baseadas
nas suas experiéncias.

Franca e Tedesco (2015) acreditam que a inser¢ao do PC deve acontecer
desde o inicio da Educagéo Basica, como forma de melhorar o aprendizado logico, a
capacidade de deducéo e conclusio de problemas em nivel escolar dos estudantes e
possibilitar o uso mais eficaz das tecnologias méveis em beneficio da sociedade.

A associagao do PC na Educacao Basica é também analisada na pesquisa de
Valente (2016), em que realiza um levantamento entre diferentes autores e define
categorias de abordagens no ensino de conceitos de Computagdo na Educagéao
Basica, dentre elas a que se refere as atividades sem o uso de tecnologias digitais. O
autor comenta que utilizar abordagens ludicas, truques de magica e competicdes para
mostrar as criangas o tipo de pensamento esperado por um cientista da Computacao
sdo exemplos de atividades que ndo usam a tecnologia para abordar o PC.

Os autores Bell et al (2015) complementam que esta metodologia promove o
desenvolvimento do raciocinio légico dos estudantes, estimula a resolucdo de
problemas e a criatividade em um contexto significativo, através de jogos ou
brincadeiras.

Neste tocante, a Computacédo Desplugada, para Kologeski et al (2020), é uma
forma de desenvolver e estimular o raciocinio légico a partir de materiais concretos e
da ludicidade, e para que as atividades possam ser desenvolvidas
independentemente da disponibilidade de um laboratério de informatica na escola.

Bonfatti et al (2020) concordam com essa ideia, quando comentam que a
ludicidade dos jogos vem facilitando o ensino, como também, a Computagéo
Desplugada, meios pelos quais ndo precisa, necessariamente, utilizar dispositivos
eletrbnicos para ensinar conteudos de computacgéao.

Dentre as metodologias mais eficazes para o desenvolvimento do PC
utilizando atividades desplugadas esta a utilizacdo de atividades ludicas durante a
aplicagao de conteudo, sendo o ludico um elo entre o estudante e o conhecimento
(MATTA; FREITAS; SANTOS, 2010). Entendemos entdo, que as praticas de
Computacao Desplugada sdo uma opgao interessante para a introdugcédo do PC, em
especial nos anos iniciais do Ensino Fundamental, quando as atividades ludicas e
concretas sdo importantes para o ensino e a aprendizagem em fungéo do processo

de desenvolvimento dos estudantes.
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Kologeski et al (2020) afirmam que fazer uso da ludicidade atrelada ao PC
proporciona um espaco de aprender a aprender aos estudantes muito mais
gratificante. Para os autores, a ludicidade € um elemento atrativo a aprendizagem,
seja pela mobilizagao inicial de prestar atengdo no que esta sendo proposto, ora na
interagdo entre os colegas que proporciona uma empolgagao, troca de ideias e um
estado alegre de conseguir realizar a atividade, e ora pela curiosidade em aprender
se divertindo.

Guarda e Goulart (2018) compartilham desta ideia ao citarem que a ludicidade
das atividades possibilita aliar o PC e a Computagédo Desplugada, pois trazem além
da diversdo, a motivacdo e os conhecimentos dos conteudos trabalhados. Ademais,
a interacao social pode ser despertada como forma de colaborar com a aprendizagem,
assim aprimorando os conhecimentos, capacidades, atitudes e habilidades que
podem ser tratadas como imaginacdo, diversdo, aceitagdo de regras,
desenvolvimento do raciocinio légico, entre outros.

Porém o dominio, por parte dos estudantes, de habilidades e novos
conhecimentos advindos do PC, acontece em decorréncia de uma demanda
pedagogica, sugerindo a necessidade de inserir os professores em contextos de
aprendizagem em que estes possam construir suas praticas pedagogicas pautadas
no PC (ALMEIDA; VALENTE, 2012).

Para que os professores possam estimular o PC Desplugado junto aos
estudantes, sera necessario forma-los para uma mudanc¢a de mentalidade sobre suas
capacidades frente as condigdes de escassez tecnoldgica e para o conhecimento
sobre o que, porque, para que, e como aplicar o PC em suas praticas de ensino e de
aprendizagem.

Para que ocorram praticas educativas envolvendo o PC sera necessario
primeiro que os professores compreendam e dominem as formas sistematizadas e
dialéticas da organizagado desse conhecimento, que estdo presentes como resultado
do ensino no pensamento ou nas acgdes praticas com os estudantes em relacdo ao
PC. Os professores precisam compreender o que € e como aplicar o PC, considerando
suas dimensdes relativas a abstragao, decomposicéo, reconhecimento de padrdes e
algoritmos, para que possam integra-los a sua pratica pedagogica (VALENTE, 2016).

Infelizmente, como comentam Bell et al. (2015), ha uma auséncia de cursos
de formacéao de professores de Matematica dos anos iniciais que estimulem o PC a

partir de estratégias disponiveis na escola, capazes de serem replicadas nas
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condigdes em que estdo inseridos os docentes, como por exemplo, utilizando a
Computacgao Desplugada.

Com o aporte tedrico deste estudo, entendemos que se faz necessaria uma
acao de formacao continuada para os professores que ensinam Matematica nos anos
iniciais da educacéao basica, uma vez que estes precisam ser impulsionados para uma
pratica inovadora em relagéo ao PC.

E relevante lembrar que nesta fase da escolarizacdo, a Alfabetizacéo
Matematica de forma ludica desenvolve habilidades que serdo necessarias nas
proximas etapas. Desta maneira acontece também com a resolugao de problemas,
como um todo, e ndo somente ao tocante dos algoritmos de resolugcéo de calculos,
mas a interpretacdo e abstragcdo de dados que possibilitam encontrar solugdes aos
problemas propostos.

Neste sentido, a questdo norteadora deste estudo é: "Como o uso do
Pensamento Computacional, por meio de atividades desplugadas, pode contribuir
com o ensino da Matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental?” propde o uso
da Computacdo Desplugada, que tem como caracteristica a ludicidade, como
mediadora da aprendizagem, para o contexto desta pesquisa utilizar os conteudos
matematicos que fazem parte do curriculo dos Anos Iniciais. A ludicidade proporciona
e fundamenta a caminhada ao mundo das ideias, que podem ser facilitados pelos
recursos ludicos oferecidos pelas novas tecnologias, tornando esse procedimento
mais prazeroso e significativo para as criangas. Com isso, a desconstru¢do de uma
Matematica dificil, muitas vezes inacessivel, podera ser realizada (MASETTO, 2019).
No Capitulo a seguir, vamos detalhar os procedimentos metodoldgicos utilizados
nesta pesquisa para a aquisi¢ao de dados e informacgdes que nos oportunizaram, apos

a analise destes, buscar responder a questao norteadora.
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5 METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo apresentaremos a metodologia de pesquisa que foi realizada
e a organizagao do curso, visando responder a questdo norteadora: Como o uso do
Pensamento Computacional, por meio de atividades desplugadas, pode contribuir
com o ensino da Matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental?

A pesquisa cientifica, na concepcdo de Silva e Menezes (2005), é
desenvolvida de acordo com as normas cientificas aqui entendidas como um conjunto
de etapas ordenadamente dispostas que vocé deve vencer na investigagao de um
fendmeno. Dessa maneira, o presente estudo tem abordagem qualitativa, pois, busca
por meio da reflexdo e interpretagdo de dados de natureza qualificaveis, a
compreensao do corpus investigativo determinado pelo pesquisador (GIL, 2008).

Utilizamos uma abordagem qualitativa, visando analisar e compreender os
dados da pesquisa observados e coletados durante o curso de formacao de
professores. Martins (2004, p. 292) ressalta que o uso dessa metodologia oportuniza
uma “analise de microprocessos, através do estudo das acdes sociais individuais e
grupais”, uma vez que iremos coletar e analisar os dados dos cursistas, bem como o
grupo como um todo, de acordo com cada etapa desenvolvida no curso proposto.

Buscamos analisar os resultados obtidos na pesquisa, visando estabelecer
generalidades e percepgdes em torno das vantagens e limitagbes de um curso de
formacéo continuada, que visa oportunizar a professores que ensinam Matematica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental o contato com a fundamentagao tedrica do
PC por meio de praticas de Computacado Desplugada.

Tal curso e instrumentos metodologicos foram utilizados como meios para
buscar responder a questdo norteadora. Entendemos que é valido ressaltar a

afirmacao de Bicudo (2012):

A andlise e interpretagdo podem ou nao ser conduzidas por articulagbes de
sentidos manifestados, caminhando-se em diregao as
convergéncias/divergéncias e explicitagdo das compreensbes que vao se
constituindo. Ndo se obtém verdades loégicas sobre o investigado, mas
indicagdes de seus modos de ser e de se mostrar. Obtém-se, portanto,
generalidades expressas pelas convergéncias articuladas. (BICUDO, 2012,

p. 2).

Na mesma diregédo das afirmagdes de Bicudo (2012), o que buscamos nesta
pesquisa nao € obter uma verdade unica como resposta a pergunta proposta, e sim

analisar as convergéncias e divergéncias com o intuito de relatar as possiveis
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contribuicdes que o curso de formacgao de professores pode trazer para as praticas
pedagodgicas.

Neste viés, concordamos com Ludke e André (1986, p. 5) ao afirmarem que:

[...] os dados ndo se revelam gratuita e diretamente aos olhos do pesquisador.
Nem este os enfrenta desarmado de todos os seus principios e
pressuposi¢des. Ao contrario, € a partir da interrogagdo que ele faz aos
dados, baseada em tudo que ele conhece do assunto - Portanto, em toda
teoria acumulada a respeito -, que se vai construir o conhecimento sobre o
fato pesquisado (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 5).

Podemos dizer que este estudo € uma pesquisa colaborativa, pois ela conta
com a contribuicdo dos professores em exercicio no processo de investigagao de um
objeto de pesquisa. Estes por sua vez tornam-se, em algum momento da pesquisa,
“co-construtores” do conhecimento que estad sendo produzido em relagédo ao objeto
investigado (COLE; KNOWLES, 1993).

Segundo Desgagné (2007), a pesquisa colaborativa se articula a projetos em
que o interesse de investigagdo tem como base a compreensdo que os docentes
constroem, e que isso se complementa na interacdo com o pesquisador. Em
consequéncia, o papel do pesquisador se articula essencialmente em fungédo de
parametrizar e orientar a compreensao construida durante a investigacao.

Ainda para o autor, a natureza da contribuicdo do pesquisador e o seu grau
de influéncia na co-construgao do conhecimento, no que diz respeito aos parametros
e orientagdbes dados aos docentes, sdo problemas inerentes a abordagem
colaborativa, a serem tratados mais adiante.

Uma vez que esta pesquisa trata de um curso de formacao de professores
que ensinam Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental para o uso de
atividades desplugadas, foi necessaria a adogdo de alguns procedimentos

metodoldgicos, descritos a seguir.

5.1 Procedimentos metodologicos

Para Borba (2005) diversos autores acreditam que o uso de diferentes
procedimentos metodologicos para obtencao de dados € essencial.

Os instrumentos de coleta de dados foram organizados buscando promover
‘o confronto entre os dados, as evidéncias, as informagdes coletadas [...] e o

conhecimento tedrico construido a respeito” do assunto (LUDKE; ANDRE, 2018, p. 2).
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Os principais procedimentos de coleta de dados adotados nesta pesquisa®
foram: observagbes e anotagdes, foruns, questionarios e registro de atividade
avaliativa. Toda a coleta de dados foi realizada de forma virtual utilizando a ferramenta
Google Forms.

As observagodes, conforme apontam Ludke e André (1986), ocupam um lugar
privilegiado nas novas abordagens de pesquisa educacional. Para as autoras, se a
observacao for associada a outros métodos de coleta, pode possibilitar um contato
estreito entre o pesquisador e 0 que esta sendo pesquisado.

Para que as observagdes se tornem efetivas, realizamos o registro das

ocorréncias por meio de anotag¢des da pesquisadora. Para Ludke e André (1986),

Nao sera nada facil para o pesquisador encontrar um momento propicio para
fazer suas anotacgdes, que nado seja muito distante dos eventos observados,
para ndo haver esquecimento, nem provoque duvidas nos participantes sobre
o seu verdadeiro papel (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 32).

As anotagbes, em um diario, serviram para que as percepgdoes da
pesquisadora sobre as contribui¢des, dificuldades e limitacbes do estudo fossem
devidamente registradas.

Ja nos foruns de discussdo, os professores discorreram sobre suas
compreensdes do conteudo estudado, podendo fazer comentarios construtivos e
reflexivos nas postagens dos outros colegas, os quais serdo analisados pela
pesquisadora posteriormente.

Durante a realizacdo do curso, os cursistas também responderam a dois
questionarios que tém a finalidade de captar informacdes relevantes para a pesquisa.
Para Tuckman (1994), a utilizagdo do questionario, ndo sendo propriamente uma
metodologia qualitativa, é particularmente util quando queremos entender o que as
pessoas sabem do que gostam ou do que ndo gostam e o que pensam.

E a avaliagao teve por finalidade diagnosticar as percepg¢des dos professores
cursistas sobre os conteudos de Matematica inseridos em atividades desplugadas e
as habilidades desenvolvidas pelo PC, além de analisar o relato de experiéncia na

aplicagao da atividade desplugada.

° Projeto de pesquisa aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa — UTFPR, em 01 de setembro de
2022.
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5.2 Sujeitos da pesquisa

Para esta pesquisa, tem-se como sujeitos os professores que ensinam
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental das redes publicas e privadas
do Brasil. Vale destacar que fardo parte deste estudo, apenas aqueles professores
que realizarem todas as atividades propostas pelo curso.

As inscrigbes do curso foram realizadas a partir de um formulario (disponivel
no Apéndice A) que foi encaminhado para divulgagao pela pesquisadora em suas
redes sociais (Instagram e Facebook), e grupos de WhatsApp. O primeiro
chamamento foi realizado no periodo de 26 a 29 de setembro de 2022.

O preenchimento das vagas ocorreu por ordem de inscricdo, ou seja, os 100
primeiros professores inscritos garantiram as vagas no curso. Ao todo, foram 103
inscritos, ficando de fora 3 deles, eliminados pelo primeiro critério. Os 100 primeiros
inscritos atenderam ao requisito de estarem atuando nas séries iniciais do Ensino
Fundamental com a disciplina de Matematica, contudo, destes, iniciaram o curso 89
professores.

A amostra analisada foi resumida em 11 cursistas com base nos critérios de
finalizagdo do curso, que contemplavam a aceitacdo do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE), ter respondido o questionario inicial, participar dos féruns
e atividades propostas nos médulos do curso, envio da atividade final e ter respondido

o questionario final.

5.3 Produto Educacional

O produto educacional desta pesquisa foi a criagdo de um curso de extensao
virtual e gratuito intitulado “Computacao Desplugada para o ensino de Matematica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental”, ofertado e realizado na plataforma MOOCs.net,
que € um Ambiente Virtual de Aprendizagem, desenvolvido por membros do Grupo
de Pesquisas em Inovagao e Tecnologias na Educagdao (GPINTEDUC) durante a
realizacao de suas pesquisas cientificas de mestrado e doutorado, como parte de um
macroprojeto.

O macroprojeto buscou, durante o periodo da pandemia da COVID-19, criar
um espaco para a realizagao das pesquisas de mestrado e doutorado dos estudantes
que faziam parte do GPINTEDUC. Nesse espaco os pesquisadores criaram um

ambiente para criagdo de cursos virtuais no formato de MOOC (Massive Online Open
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Courses). Foram disponibilizados até o momento os cursos: Desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matematica; Constru¢cao de Jogos Digitais
Educacionais de Matematica; Curso de Programacao Visual para professores de
Matematica; e O uso de ferramentas Google para o ensino de Matematica.

No préximo capitulo apresentamos toda a organizagéo e execugéo do curso

aqui proposto.


https://moocs.net.br/course/view.php?id=5
https://moocs.net.br/course/view.php?id=5
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6 O CURSO DE EXTENSAO DE COMPUTAGAO DESPLUGADA PARA O ENSINO
DE MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL NO
FORMATO MOOC

Neste capitulo, apresentamos a organizagao e como foi a execugéo do curso
de extensao “Computacéo Desplugada para o ensino de Matematica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental”.

Segundo Oliveira (2013) MOOC sao ambientes voltados a educagéo e
disponibilizados por meio da internet, podendo ser usando em AVA (Ambientes
Virtuais de Aprendizagem) e/ou ferramentas da Web 2.0 e/ou Redes Sociais, e que
tem como objetivo primario disponibilizar acesso a novos conhecimentos, para muitos
usuarios, possibilitando novas oportunidades de aprendizagem e formacgao.

O curso foi um cMOOC, o qual se caracteriza pela interagao dos participantes
com a pesquisadora. Na sua versao final, passou a ser um xMOOC, que por sua vez
se caracteriza por ndo necessitar de nenhum tipo de interagdo. E importante ressaltar
que nesta pesquisa assumimos as defini¢des de interagao e interatividade de Belloni
(1999)1°,

A primeira versao do curso foi utilizada para formar professores que ensinam
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental para o uso de atividades
desplugadas, direcionando este ao processo de ensino de Matematica. Apos a
aplicacao do curso foram realizados todo os ajustes necessarios e a versao final foi
disponibilizada no Portal Sophia'' da UTFPR.

O curso foi realizado no 2° semestre de 2022. Iniciaram o curso 89
participantes, sendo estes professores que ensinam Matematica e atuantes nos anos
iniciais do Ensino Fundamental.

O curso foi registrado como uma agao de extensao, devidamente registrada,
junto a UTFPR. A carga horéria total do curso foi de 20 horas e foi concedido

certificado aos que participaram de pelo menos 75% das atividades propostas.

10 “E fundamental esclarecer com precisao a diferenga entre o conceito sociolégico de interagdo — agcéo
reciproca entre dois ou mais atores onde ocorre intersubjetividade, isto €, o encontro de dois sujeitos —
que pode ser direta ou indireta (mediatizada por algum veiculo técnico de comunicagéo, por exemplo
carta ou telefone); e a interatividade, termo que vem sendo usado indistintamente com dois significados
diferentes, em geral confundidos: de um lado a potencialidade técnica oferecida por determinado meio
e, de outro, a atividade humana, do usuario, de agir sobre a maquina e de receber em troca uma
“retroagao” da maquina sobre ele”. (BELLONI, 1999, p.55)

0 Portal Sophia é uma plataforma de Curso Online Aberto e Massivo (MOOC) que oferece cursos
de curta e média duragao gratuitos, como alternativa de formagao ao desenvolvimento rapido de
competéncias para o trabalho. Disponivel em: https://sophia.ct.utfpr.edu.br/.


https://sophia.ct.utfpr.edu.br/
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Apods a inscricado, os professores selecionados receberam a confirmacao de
sua inscri¢cdo por e-mail e as informagdes contendo o link de acesso'?.

Os cursistas tiveram acesso as aulas, conteudos e materiais, puderam iniciar
as atividades propostas e participar das interagdes entre seus pares e a pesquisadora,
de forma assincrona.

Mesmo tendo como caracteristica principal as disponibilidades de acesso aos
conteudos de forma assincrona, o curso também ofertou uma proposta de momentos
sincronos, onde a pesquisadora ficou a disposicdo dos cursistas por meio da
plataforma Google Meet. A participagao destes momentos nao foi obrigatoria.

O curso foi estruturado com a intencéo de tornar o acesso e a realizagao das
atividades, pelo professor cursista, mais adequado a sua jornada diaria/semanal. A
previsdo da quantidade de horas dedicadas para o cumprimento de cada unidade sera

apresentada na sequéncia pelo Quadro 3.

Quadro 3 - Organizagéo do curso

Breve Descrigao

Unidade Data Hcoa:';s:'iaa
O que Como C.H
Apresentagao do Video Aula 30min
curso
Mini Treinamento Video Instrucional = 30min
Moodle
Atualizagao de , .
perfil no Moodle Video Instrucional  1h
Video Instrucional
+ 3 horas
Primeiros 03/10/22 Questionario inicial Goo_gle Fc?rmularlo 30min
Passos a disponivel no
© 101022 Moodie
Conceituagao
(8 horas) Video Instrucional
TCLE - Termo de +
Consentimento Google Formulario = 30min
Livre e Esclarecido disponivel no
Moodle
\ |
Pensamento Video Aula 45min
Computacional
5 horas
Computagao Video Aula 45min
Desplugada

12 Link de acesso para a banca de qualificagao: https://www.moocs.net.br ; login: bancarafa e senha
de acesso: ABCD1234.


https://www.moocs.net.br/
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E-book — PC e CD Moodle/PDF 1h

Forum de
Discussao e ldeias
[ [ [

Moodle 2h30min

Atividade 1 Video Aula 30min

Atividade 2 Video Aula 30min

Atividade 3 Video Aula 30min
10/10/22  Atividade 4 Video Aula 30min

Desplugando 6h
(6 horas) a ' Eorum d oras

17/10/22  rorum de . Moodle 2h30min

Discusséo e ldeias

| | | |

Conversa com a

pesquisadora — . L .

14/10 (ndo Videoconferéncia 1h30min

obrigatéria)

\ |

Apresentagao da Video Aula 30min

Atividade Final

Atividade para Moodle 3h30mn

Postagem

Atividade Final 17/12/22 Conversa com a 6 horas
(6 horas) pesquisadora — . A .

08/11/22 21/10 (ndo Videoconferéncia 1h30min

obrigatdria)

Google Formulario
Questionario Final disponivel no 30min

Moodle
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Consideramos relevante destacar que a pesquisadora realizou feedback nas
atividades postadas e participou ativamente nas interacdes dos foruns, buscando
sanar duvidas, auxiliar na compreensao dos temas, e estimular ainda mais o processo
de desenvolvimento dos cursistas.

Esta acdo visou garantir que os cursistas pudessem realizar as atividades do
curso sem qualquer dificuldade com a plataforma. Além disso, em qualquer momento
o participante teve a possibilidade de se comunicar com a pesquisadora, a partir da
ferramenta “mensagem” do préprio ambiente de aprendizagem.

Os momentos sincronos ocorreram no fechamento de cada uma das
unidades. Para isso, a pesquisadora realizou um fechamento sobre o assunto
proposto e o professor cursista pode contribuir com suas compreensdes e/ou
inquietacdes. Frisamos que nao foi utilizado nenhum registro de filmagem, imagem ou

audio do professor para composicao do banco de dados.
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Durante as videoconferéncias, a pesquisadora observou o nivel de
compreensao dos participantes em relacdo aos temas estudados em cada unidade e
se persistiam duvidas sobre estes, procurando sana-las. Tais observagdes foram
registradas pela pesquisadora como dados para analises posteriores. As reunides
sincronas foram realizadas nas sextas-feiras, como forma de encerramento das
unidades "Desplugando" e "Atividade Final’.

Tanto nos féruns do ambiente de aprendizagem, quanto no Google Meet,
tivemos a intencdo clara de sempre permitir e estimular que os participantes se
expressassem livremente com a condigao unica de que sua participagdo nao gerasse
desconforto aos demais participantes (como afirmativas generalistas ou mesmo
ofensivas sobre as praticas de ensino e outros temas afins). Nao houve necessidade
de mediacao da pesquisadora para evitar e/ou minimizar desconfortos.

A participacdo da pesquisadora aconteceu em ambiente virtual, com a
abertura das unidades de estudos na plataforma Moocs.net.br. A pesquisadora postou
os materiais da unidade vigente, seguindo uma sequéncia cronoldgica, isto €, antes
do inicio de cada unidade, foram postados os materiais, aberto o forum e a atividade,
quando houveram. As unidades s6 foram fechadas apds o término do curso.

O professor cursista teve 21 dias para completar as unidades formativas e
mais 15 dias para realizar a atividade final, que foi a produ¢cdo de um relato de
experiéncia sobre a aplicagcdo de uma atividade desplugada em sala de aula. Em
geral, as unidades seguirdo a seguinte organizagao:

a) Videoaula;

b) E-book;

c) Férum de discusséo e ideias;

d) Atividade para Postagem;

e) Videoconferéncia.

Nas video aulas a pesquisadora explorou os conteudos através de
explicacbes de definicdbes, conceitos e exemplos. Estes foram reforcados e
aprofundados utilizando materiais de estudo disponibilizados no curso.

Foi disponibilizado um e-book de textos informativos e académicos, imagens
e outros recursos de dominio publico, que possibilitam a compreensao do professor
cursista sobre o que esta sendo abordado no curso, visando discussao coletiva em

férum sobre o tema investigado. Estes materiais permaneceram disponiveis durante
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todo o curso para que o professor cursista realize download e/ou impressao caso
precisasse.

No “Foérum de discussao”, o participante pdde expressar de maneira textual
sua compreensdo do conteudo estudado. Neste momento também foram feitos
comentarios construtivos e reflexivos nas postagens dos outros colegas, podendo
inclusive auxilia-los na busca de um melhor entendimento sobre o assunto. A
pesquisadora fez 0 acompanhamento desses momentos, mediando as interacdes e
realizando o feedback.

A Atividade para Postagem foi realizada através de um formulario do Google,
por meio de questao aberta para o relato de experiéncia do cursista na aplicagao da
atividade desplugada, com seus estudantes, em sala de aula. Novamente, a
pesquisadora acompanhou os envios, mediando situa¢des e dando o feedback.

Para a “Videoconferéncia” foram disponibilizadas no Moodle informacdes
quanto a data, horario e link de acesso a plataforma Google Meet. Neste momento a
intengao foi oportunizar ao cursista um meio de expressar verbalmente suas ideias,
dificuldades e possiveis resultados com a pesquisadora e esta também pdde, por meio

desta interagao, ter percepgdes mais acuradas e ajudar.

6.1 As Unidades do curso

Na Semana 1, foi realizada a etapa “Primeiros Passos e Conceituacgao”. O
participante foi convidado a visualizar o video de apresentacao do curso. Depois desse
processo, o professor cursista teve a possibilidade de assistir um video (de
aproximadamente 10 minutos) sobre o sistema Moodle enquanto AVA (Ambiente
Virtual de Aprendizagem), ferramentas, feedbacks das atividades e outros detalhes.

A seguir, pdde acessar e foi convidado a preencher o Questionario Inicial
digital aberto (ver Apéndice B) que aborda sobre o perfil do professor cursista, sua
experiéncia profissional, expectativas e intengdes quanto ao curso proposto.

Neste mesmo momento, também teve a possibilidade de acessar e fazer a
leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (disponivel no
Apéndice C). Para aceitar participar, o professor cursista clicou em local especifico
para confirmar o aceite, podendo realizar o download e/ou imprimi-lo. Nao houve caso
de discordancia com a participacdo na pesquisa. Atentamos que durante toda esta

etapa, a pesquisadora esteve disponivel para auxiliar os cursistas que tiverem alguma
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dificuldade em relagdo ao cadastro, como atualizar o seu perfil no Moodle (nome
completo, e-mail, cidade e foto).

Ainda nesta mesma semana, as bases tedricas do PC e da Computagcao
Desplugada foram os temas centrais. O objetivo foi apresentar os conceitos de
Computagao Desplugada, os conceitos de PC e seus Quatro Pilares e observagdes
sobre o PC e a Matematica aos professores cursistas, como segue apresentado nas
Figuras 3 a 7. O cursista acompanhou os videos e realizou a leitura do ebook, que

contempla links de textos cientificos sobre o tema da unidade.

Figura 3 - Tela do Médulo 1 — Categorias de praticas pedagégicas do PC

fideo Suite - Computagéo Desplugada
| S%'g |‘€.‘§§3§

As categorias de praticas
pedagogicas relacionadas ao
Pensamento Computacional sdo:

.

Computacio
Desplugada

00 T 2
o Pensamento s
Robdt
R o Computacional

-

Fonte: <https://moocs.net.br/course/view.php?id=6>. Acesso em: 25 set. 2022



Figura 4 - Tela do Médulo 1 — Computagdo Desplugada - Conceitos

Desplugada

Suite - Computagio Desplugada

As atividades |

realizadas sem o uso d put

ou qualquer aparelho eletrnico,
ainda assim trabalham os pilares do
Pensamento Computacional,
conceitos digitais e de programacéo.

144 P>y

Fonte: <https://moocs.net.br/course/view.php?id=6>. Acesso em: 25 set. 2022

Figura 5 - Tela do Médulo 1 — Pensamento Computacional - Conceitos

+ Suite - Computagio Desplugada
omputacio
ya esgluggﬁa

Algumas definigoes:

PC ndo se fundamenta em saber navegar na
internet, acessar e-mails, editar textos,
utilizar planilhas eletronicas, elaborar
apresentacoes ou manipular um
equipamento eletrénico. Sua importancia
estd para o processo de resolugdo de
problemas logicos nos diversos contextos

da sociedade, permitindo que se possa
aplicar a computagao nas suas
acoes cotidianas. (Blikstein, 2008)

Fonte: <https://moocs.net.br/course/view.php?id=6>. Acesso em: 25 set. 2022
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Figura 6 - Tela do Médulo 1 - Pensamento Computacional — Quatro Pilares

Suite — Computagio Desplugada
B utagao
lug

Decomposuqao J,
Reccnhecimento de

Abstragdo
Algoritimo

NS %
J

Fonte: <https://moocs.net.br/course/view.php?id=6>. Acesso em: 25 set. 2022

Figura 7 - Tela do Médulo 1 - Pensamento Computacional e a Matematica

+ Suite ~ Computagdo Desplugada
B utagao
esplugada

BNCC NO QUE TANGE A EDUCACAO
MATEMATICAE O PC....

Para 0 ensino de Matematica, @ BNCC ressalta que
devem ser pensadas e propostas atividades e
experiéncias que promovam o desenvolvimento do
PC.

Utilizar, propor efou implementar solugdes
(processos e produtos) envolvendo diferentes
tecnologias, para identificar, analisar, modelar e
solucionar problemas complexo§ em diversas areas
da vida cotidiana, explorando de forma efetiva o
raciocinio légico, 0 pensamento computacional, o
espirito de investigacdo e a criatividade (BNCC,
2018, pg.475).

Fonte: <https://moocs.net.br/course/view.php?id=6>. Acesso em: 25 set. 2022

Ainda no Mddulo 1, o cursista foi convidado a participar do “Férum de discussao
e ideias”, que se iniciou com a apresentacdo dos participantes, apresentacao
profissional e experiéncia de trabalho, e a realizacdo de discussdes e ideias sobre os
temas abordados nesta unidade. A pesquisadora fez o acompanhamento desses
momentos, mediando as interagdes e dando o feedback.

Na Semana 2, tivemos a unidade "Desplugando”, que propds aos professores
cursistas a utilizagdo de atividades desplugadas que desenvolvem o PC enquanto
metodologia. Estas atividades contemplaram conteudos matematicos que por sua vez

sao ferramentas para o desenvolvimento de processos mentais matematicos além de
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desenvolverem habilidades relacionadas ao PC. Foram apresentadas quatro

atividades, conforme o Quadro 4 a seguir.

Quadro 4 - Atividades Unidade Desplugando

Nome da Atividade Conteudos Habilidades do PC
Matematicos
Numeroépolis Localizacdo no plano, | Raciocinio Légico
Coordenadas e Persisténcia
Numero Organizagao
Autonomia

Planejamento
Construgao de sequéncias
Construcao de algoritmos

Caminho dos Numeros Aritmética, Raciocinio Logico
Coordenadas e Raciocinio Dedutivo
Localizagdo no plano Confianca

Persisténcia

Autonomia

Organizagao
Planejamento

Trabalho em equipe
Construgao de sequéncias
Construcao de algoritmos

O desafio dos Codigos Localizagdo no plano, | Raciocinio Légico
Coordenadas, Medidas | Raciocinio Dedutivo
e Geometria plana Autonomia
Resolugao de
problemas

Persisténcia
Planejamento
Calculo Mental
Leitura de cédigos

Mat.pixel Localizacdo no plano, | Raciocinio Lagico
Coordenadas e | Confiancga
Geometria plana Organizagao

Planejamento
Leitura de codigos binarios

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Nas quatro atividades desplugadas propostas no curso, em termos
conceituais do PC, foram abordados todos os pilares, pois conforme Wing (2014) e
Brackmann (2017), o processo de elaboragc&o de um algoritmo abarca todos os demais
pilares. Wing (2014) indica que a abstragdo esta presente na elaboragdo dos
algoritmos e engloba a definicao de padrdes e Brackmann (2017, p. 40) salienta que
um algoritmo pode ser chamado de “nucleo principal pois possui uma grande
abrangéncia em diversos momentos”. Nas atividades o estudante desenvolve,

também, a percepgao espacial no plano, coordenadas, além do desenvolvimento de
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aspectos cognitivos, como raciocinio légico, analise de resultados e a elaboragao de
estratégias para corrigi-los. Todas as atividades do curso foram disponibilizadas para
a impresséo.

A primeira atividade desplugada do curso, denominada “Numeropolis”, &
composta por exercicios de desenho do tragado de um numero e placas de comandos
(setas), que devem ser entregues para cada estudante. O objetivo da atividade € criar
algoritmos com as placas de comando, fazendo com que o robd saia do ponto de
partida do tragado e passe por todo o desenho do numero.

Disponibilizamos o desenho dos numeros 0 ao 9, e abaixo de cada numero
ha espacos para que o estudante recorte, posicione e cole uma unica seta por espaco,
de modo a indicar o trajeto mais curto para o robd tragcar o desenho do numero.

A atividade proposta permite que os estudantes explorem a escrita numérica.
Desta forma, irdo desenhar os numeros para entender a forma de representacédo do
sistema de numeragcdo que usamos. Sao desenvolvidos conceitos referentes a
localizacdo, lateralidade e nocdo de coordenadas. E explorada também a
movimentag&do no plano a partir de deslocamentos horizontal e vertical. Em relagao
aos pilares do PC, nesta atividade sdo desenvolvidos, principalmente, os pilares de
reconhecimento de padrdes e construgao de algoritmos.

O método de resolugao de problemas pode auxiliar para que o estudante
construa o conhecimento a partir de questbes, e assim, se sinta desafiado e
influenciado a descobrir novas formas de desenvolver o conteudo e trabalhar com o
uso do raciocinio e da interpretacao de texto. A partir dessa pratica, o professor pode
verificar o pensamento utilizado pelo aluno e trabalha-lo durante as suas aulas,
procurando uma melhor forma de abordar o conteudo, de modo que o aproveitamento
em sala de aula seja melhor para compreensao do conteudo, tentando se desviar da
tradicionalidade do ensino.

No que tange ao ensino da matematica, ndo é novidade que o0s jogos e outras
atividades ludicas ocupam espaco nas prateleiras das livrarias e bibliotecas. Uma
busca rapida em um mecanismo de busca da Internet fornecera a qualquer pessoa
interessada uma variedade quase infinita de sugestbes de atividades Iludicas
matematicas. A propria atividade ludica preserva as habilidades de construgdo de
estratégia, observacdo, reflexdo e raciocinio légico, tdo importantes para a

matematica.
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Spada (2009) afirma que introduzir atividades ludicas nas aulas de
matematica, facilita o processo de ensino, a partir do fascinio dos estudantes pelo
assunto, sendo uma poderosa ferramenta que desenvolve e educa "de forma ludica e
criativa". A sua utilizagdo para fins pedagodgicos nos faz perceber a importéncia da
utilizacdo desta ferramenta em situacbes de ensino e desenvolvimento infantil.
(SPADA, 2009).

No mesmo sentido, Kishimoto (2010) afirma que quando um adulto
intencionalmente cria uma situagéo ludica para estimular certos tipos de aprendizagem,
ocasionalmente ocorre a ampliagao dos conhecimentos da crianca, que sao produzidos
de forma que ela mesma nao perceba. Desde que sejam mantidas as condi¢cdes de
expressao ludica e o comportamento intencional das criangas que brincam, os
educadores irdo melhorar a situagdo de aprendizagem. Utilizar o ludico nos anos
iniciais da educagéo basica significa dar condigbes aos dominios do ensino e da
aprendizagem para maximizar a construgdo do conhecimento, introduzindo as
propriedades da ludicidade, da diverséo, da ag¢ao positiva e motivadora.

Na Figura 8 pode ser visualizada a atividade “Numeropolis”.

Figura 8 - Tela do Médulo 2 — Numerépolis
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Fonte: <https://moocs.net.br/course/view.php?id=6>. Acesso em: 25 set. 2022
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Na segunda atividade desplugada, “Caminhos dos Numeros”, o objetivo é dar
continuidade a ideia de algoritmo. A atividade, para ser jogada em equipes, propde
um unico mapa, no formato de um plano quadriculado, que possui numeros
espalhados decorrentes da soma dos resultados do langamento de dois dados por
cada estudante, na sua respectiva vez. Em outras palavras, ao langar os dados e ver
as respostas deve-se soma-las e programar o robd para chegar na resposta correta
desta adigao.

Os estudantes devem receber as cartas de comando e criar o algoritmo de
cada jogada, indicando o trajeto mais curto no mapa, podendo os colegas e/ou o
professor verificar se esta correto ou ndo. Depois de feito o algoritmo, as cartas podem
ser embaralhadas para a préxima rodada.

Nesta atividade, a dindmica por si mesma vai demandar do aprendiz o
desenvolvimento de habilidades como raciocinio l6gico, persisténcia, organizagéo,
autonomia, planejamento, construgdo de sequéncias e padrdes e construgdo de
algoritmos.

As atividades relacionadas ao PC com mapas, segundo Brem (2018),
enfatizam o desenvolvimento da abstracido, além de serem uma forma ludica de
introduzir os algoritmos. Nesta atividade o objetivo € desenvolver a habilidade de
construgao do algoritmo no deslocamento de um objeto no plano e o reconhecimento
de padrdes nos trajetos.

Em termos de conteudos curriculares, a atividade possibilita o trabalho com
questdes de lateralidade e conceitos referentes a localizagdo no plano, dando énfase
as coordenadas horizontais e verticais por meio de imagens inseridas no plano.
Variadas atividades em equipe podem resolver situacbes que exploram os
significados do campo aditivo. Ao realizarem a atividade, os estudantes irdo realizar
calculos no campo aditivo, de forma mental, estimada ou por registro escrito, fazendo
uso de procedimento préprios e de técnicas operatdrias convencionais.

Na Figura 9 pode ser visualizada a atividade “Caminhos dos Numeros”.
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Figura 9 - Tela do Médulo 2 — Caminho dos Numeros
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Fonte: <https://moocs.net.br/course/view.php?id=6>. Acesso em: 25 set. 2022

Ja na terceira atividade desplugada apresentada, chamada de “O Desafio dos
Cddigos”, o estudante tera como desafio desenhar, em uma malha quadriculada,
poligonos por meio da interpretagcdo dos algoritmos dados na atividade. Para cada
sintaxe do algoritmo o estudante devera desenhar uma reta com 1 centimetro
utilizando uma régua ou outro objeto métrico escolhido pelo por ele junto ao professor.

Em termos de pilares do PC, segundo Brackmann (2017), a abstragédo esta
implicita em atividades de interpretagdo dos algoritmos, assim como em atividades
que utilizam reconhecimento de padroes.

A atividade incentiva os estudantes a organizarem os conhecimentos
construidos, a nomearem figuras planas e reconhecerem regularidades, destacando
as formas geométricas bidimensionais, em especial os grupos dos quadrilateros.
Também perceberdo que é preciso relacionar adequadamente a unidade e os
instrumentos para conseguir a precisao dos resultados das medi¢cdes requeridas na
atividade.

Na Figura 10 pode ser visualizada a atividade “O Desafio dos Codigos”.
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Figura 10 - Tela do Médulo 2 — O desafio dos Codigos
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Fonte: <https://moocs.net.br/course/view.php?id=6>. Acesso em: 25 set. 2022

Por fim, a quarta e ultima atividade desplugada, “Mat. Pixel”, foi desenvolvida
para introduzir o conceito de numeros binarios. Nessa atividade, as malhas
quadriculadas representam a tela pixelada’ do computador. A tarefa dos estudantes
€ identificar o algarismo ou a imagem geométrica oculta colorindo a malha
quadriculada seguindo os cédigos numeéricos ao lado direito de cada uma das linhas
que compdem a malha. O primeiro numero sempre representa a quantidade de pixels
brancos, o seguinte a quantidade de pixels pretos e assim sucessivamente. Caso a
linha inicie com o numero zero, isso indica que essa linha inicia com pixels pretos, e
nao brancos. A quantidade de pixels pretos, nesse caso, é indicada pelo numero
seguinte ao zero.

Além dos conceitos de localizagdo no plano e geometria que fazem parte do
conteudo curricular, a atividade apresenta aspectos cognitivos como raciocinio,
interpretacao de cddigos e atencao, além de trazer o elemento imaginario, a medida
que os estudantes tentam visualizar mentalmente a figura que sera formada, trazendo

a ludicidade para a atividade, gerando bastante envolvimento dos estudantes. Em

3 Do inglés pixelation, a pixelizagao nos graficos de computador é causada pela exibigdo de um bitmap
ou de uma se¢ao de um bitmap em tamanho tdo grande que pixels individuais, pequenos elementos
de exibigdo quadrados coloridos que compdem o bitmap, séo visiveis. Diz-se dai que essa imagem é
pixelizada, ou seja, cheia de quadradinhos visiveis ao olho humano.



65

termos dos pilares dos PC, segundo Brackmann (2017), atividades como essa
propiciam trabalhar de uma forma diferenciada com a identificacdo de padrbes a
medida que o estudante precisa identificar a quantidade de quadrinhos de cada cor e
destaca que a compreensao do sistema de numeragao binario como linguagem da
maquina contribui para desenvolver o conceito da abstracio.

Na Figura 11 pode ser visualizada a atividade “Mat. Pixel”.

Figura 11 - Tela do Médulo 2 — Mat.pixel
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Fonte: <https://moocs.net.br/course/view.php?id=6>. Acesso em: 25 set. 2022

Também neste modulo, o cursista participou do férum no qual deviam
escrever sua contribuicdo e sugestdes sobre as atividades desplugadas sugeridas
pela pesquisadora.

No encerramento desta semana, o cursista pode participar do momento
sincrono que chamamos de "Conversa com a Pesquisadora” através da plataforma
de videoconferéncia Google Meet, utilizando-se de um link disponibilizado na
plataforma Moodle, para também discutir sobre as atividades desplugadas
apresentadas no Mdédulo e conceitos estudados no curso.

A conclusao do curso se deu na Semana 3, com a “Atividade Final”’, na qual o
professor cursista foi convidado a realizar a producao de um relato de experiéncia, apos
a aplicacdo, com seus estudantes, de uma das atividades desplugadas apresentadas

durante o curso. Um video com a apresentacdo da proposta de atividade pela
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pesquisadora (Figura 12) foi enviado aos cursistas, e foi criado um local especifico para

a postagem das atividades.

Figura 12 - Tela do Médulo 3 — Apresentagao da Atividade Final
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Fonte: <https://moocs.net.br/course/view.php?id=6>. Acesso em: 25 set. 2022

A pesquisadora esteve disponivel, nas datas acordadas em cronograma
(sempre ao final de cada mddulo), para uma videoconferéncia Google Meet,
utilizando-se de um link disponibilizado na plataforma Moodle, com duragao de 1 hora
€ meia, para auxiliar os cursistas na realizacdo do relatério de experiéncia e tirar
duvidas quanto ao preenchimento do questionario final.

Apds enviar a atividade proposta, o cursista entao foi convidado a preencher o
Questionario Final (disponivel no Apéndice D) e por fim, solicitar a emissdo do seu
certificado.

Apods a finalizagdo do curso, a pesquisadora fez o levantamento da carga
horaria de participacdo dos professores cursistas nas tarefas propostas no curso,
enviando-as ao departamento da UTFPR responsavel pela emissao de certificado
digital, que na sequéncia, os enviou aos cursistas.

Também, ao final do curso, a pesquisadora fez o levantamento das sugestoes,
da primeira versao do produto educacional, apresentadas pelos participantes para a
melhoria do curso, visando o aprimoramento do mesmo para a apresentacao final da

pesquisa.
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Vale ressaltar que apds a conclusdo do curso e com base nos dados captados
para pesquisa, aprimoramos o curso de acordo com os resultados obtidos e as
demandas que se mostraram necessarias para o desenvolvimento da versao final do

produto educacional, objeto desta pesquisa.
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7. ANALISE DOS DADOS

Ensinar o PC, a partir de uma perspectiva educacional, tem despertado varios
questionamentos em todo 0 mundo, como discussdes sobre a possibilidade de mudar
os curriculos escolares de varias maneiras, seja pela inclusdo do PC como disciplina
ou como parte de outras disciplinas da Educagao Basica. Segundo Valente (2016), no
Brasil, essas iniciativas comegaram principalmente em escolas privadas, ao contrario
do Reino Unido, por exemplo, em que ha uma politica publica voltada para a
disseminacao de conhecimentos de informatica nos curriculos da Educagao Basica.

Diante dessa realidade, é necessario pensar a formacao do professor para
atuagao com o PC. De acordo com Araujo et al. (2015), os conceitos de PC sao pouco
conhecidos dentre os profissionais e académicos da computacao no Brasil. O estudo
de Farias et al. (2015) traz evidéncias de que os egressos dos cursos de Licenciatura
em Computagdo também nao possuem clareza conceitual acerca do PC, o que é
fundamentalmente necessario para a atuacao docente.

Nessa perspectiva, é relevante que a pratica pedagogica possa ser
continuamente pensada, apoiada no conhecimento cientifico, produzido a partir da
inquietagcao docente vivida com os estudantes, na aplicagdo dos processos de ensino
e de aprendizagem. Entendemos que cursos de formacgao, treinamentos ou oficinas
devem ser ministrados aos professores para demonstrar a importancia de novas
metodologias e levar a reflexao sobre a possibilidade de aplicagao destas no processo
de ensino na Educacgao Basica.

Neste sentido, a proposta de um curso de formacédo continuada voltado a
Computagao Desplugada para o ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, vem ao encontro da literatura e do proprio contexto da pratica vivida
pela pesquisadora. Neste capitulo realizamos a analise dos dados produzidos e
embasados pelo referencial tedrico deste estudo.

Para tanto, a andlise realizada nesta pesquisa foi descritiva. Para Gil (2002, p.
1) “uma das caracteristicas mais significativas, da analise descritiva, esta na utilizagao
de técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como o questionario e a observagao
sistémica”. Por meio desta analise, o pesquisador fica em condi¢gdes de dizer o que
de fato acontece, tomando como referéncia dados reais. O objetivo principal da analise

descritiva é servir como um suporte para explicar o objeto-alvo em uma pesquisa.
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Desse modo, os dados coletados por meio dos diferentes instrumentos de coleta
utilizados nesta pesquisa, foram: questionario inicial, participacdo nos féruns de
discusséo, realizagao de atividades, interagcdes por videoconferéncia (Conversa com
a pesquisadora), questionario final e material produzido pelos cursistas.

Os cursistas foram codificados de P1 (Participante 1) a P11 (Participante 11),
compreendendo o universo de 11 participantes analisados. A amostra analisada foi
definida com base nos critérios de finalizagao do curso, que contemplava a aceitagcéao
do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), ter respondido o questionario
inicial, participar dos féruns e atividades propostas nos modulos do curso, envio da
atividade final e ter respondido o questionario final.

Realizando uma analise mais aprofundada dos dados, buscamos responder a
questao norteadora proposta: Como o uso do Pensamento Computacional, por meio
de atividades desplugadas, pode contribuir com o ensino da Matematica dos anos
iniciais do Ensino Fundamental?

A observagdo e os registros da pesquisa estiveram presentes em todo o
processo investigativo. Assim, fizemos a discussao dos dados apresentando o que
revelaram os questionarios e participagdes nos féruns, ja considerando o olhar da
pesquisadora e seus registros escritos. As imagens foram utilizadas para ilustrar as

atividades realizadas por alguns dos cursistas, que descreveremos neste capitulo.

7.1 Questionario inicial

O questionario inicial procurou revelar quem eram os participantes da pesquisa,
identificar a relagdo deles com o PC e, em especial, com as atividades desplugadas,
bem como identificar a relagdo que estes tinham com as suas praticas pedagdgicas.
No Quadro 5, apresentamos uma sintese das respostas dos cursistas. O questionario

completo esta disponibilizado no Apéndice A.

Quadro 5 — Questionario Inicial

QUESTOES NUMERO DE RESPOSTAS

1 cursista - entre 25 e 31 anos
1) Qual a sua idade? 3 cursistas - entre 32 e 40 anos
4 cursistas - entre 40 e 50 anos
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3 cursistas - acima de 50 anos

2) Em que regido do pais vocé atua
como professor?

5 cursistas atuam na regido Sul

3 cursistas atuam na regido Sudeste

2 cursistas atuam na regido Centro-Oeste
1 cursista atua na regido Nordeste

3) Vocé atua na rede:

8 cursistas atuam na Rede Publica de Ensino
3 cursistas atuam na Rede Particular de Ensino

4) Quais séo os anos/séries
escolares que vocé atende
atualmente?

3 cursistas atuam no Fundamental | - 1° Ano
4 cursistas atuam no Fundamental | - 3° Ano
3 cursistas atuam no Fundamental | - 4° Ano
1 cursista atua no Fundamental | - 5° Ano

5) Ha quanto tempo vocé exerce o
magistério?

1 cursista - primeiro ano como professor (a).
2 cursistas - entre 1 e 5 anos.

2 cursistas - entre 5 e 10 anos.

6 cursistas - ha mais de 10 anos.

6) No decorrer de sua carreira como
professor(a), vocé realizou cursos
de formacao continuada?

10 cursistas dizem ja ter realizado cursos de
formacéao continuada.

1 cursista diz nao ter realizado cursos de formacao
continuada.

7) Em qual modalidade, em sua
maioria, estes cursos foram
ofertados?

4 cursistas - presencial

1 cursista - semipresencial

5 cursistas — EAD

1 cursista — N&o realizou cursos

8) Vocé conhece o conceito de
Pensamento Computacional?

7 cursistas conhecem
4 cursistas conhecem parcialmente; ja ouviram falar
sobre

9) Vocé conhece o conceito de
Computacao Desplugada?

7 cursistas conhecem
4 cursistas conhecem parcialmente; ja ouviram falar
sobre

10) Vocé considera importante o
uso de novas metodologias para o
ensino da Matematica nos anos
iniciais?

7 cursistas - sim, considera com certeza.
3 cursistas - ndo tem uma opinido formada
1 cursista - ndo acredita ser necessario.

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

A partir das respostas dadas ao Questionario Inicial, indicadas no Quadro 5,

percebemos que parte relevante dos professores que realizaram o curso, cumprindo

todos os critérios estabelecidos, atua na rede publica de ensino e esta no exercicio do

magistério ha mais de 10 anos.
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Analisando o questionario, podemos relatar também que o numero de
professores que ja realizou algum curso de formagao continuada € representado por
um volume expressivo de educadores, 10 dos 11 analisados.

Neste sentido, observamos durante o curso, relatos de cursistas que afirmaram
que a oferta de cursos de formagao continuada é escassa nas instituicbes de ensino
em que atuam, ficando restritas a formagdes pedagdgicas mais generalistas e
tradicionais. Novoa (1991) complementa esta ideia quando cita que a organizagao das
escolas parece desencorajar um conhecimento profissional partilhado dos
professores, dificultando o investimento das experiéncias significativas nos percursos
de formagdo. E o que podemos evidenciar durante a fala dos cursistas P3 e P11,
durante a participacdo por videoconferéncia, no momento “Conversa com a

pesquisadora”:

“E raro termos alguma formagéo oferecida pela escola. Quem
quer precisa ir atras. Esse curso eu busquei depois de ter feito
outros dois na plataforma, e por que vai ter Pensamento
Computacional para os terceiros anos ano que vem. Mas a
escola ndo deu nada nédo.” (P3 — anotagao da pesquisadora)

“Em 99% das vezes, oS cursos sdo somente nas semanas
pedagdgicas e ficam concentrados em temas como avaliagbes
e planejamentos de aula. O que preocupa é que a BNCC traz
um volume grande de coisas novas e ndo estamos sendo
preparadas para isso” (P11— anotacao da pesquisadora)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), publicada em 2018, fundamenta
toda a Educagcdo Basica no conceito de competéncias e introduz um elemento
relativamente novo e desconhecido que so6 foi enfatizado no contexto educacional
mundial a partir de 2006, o Pensamento Computacional.

O contexto em que o termo foi inserido no Ensino Fundamental sugere que o
PC inclui competéncias a serem desenvolvidas no decorrer do ensino de conteudos
matematicos. Relacionado a isso, o texto afirma que, quando empregadas certas
estratégias de aprendizagem Matematica, como resolugdo de problemas,
investigacdo e modelagem Matematica, criam um ambiente rico para o
desenvolvimento de competéncias relacionadas a alfabetizacdo Matematica

juntamente com o PC.
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Embora o relato de alguns professores, durante os encontros sincronos, seja
de que as formacgdes continuadas sao raras e nado vém abordando novas propostas
como, por exemplo, o PC, a oitava pergunta do questionario (Vocé conhece o conceito
de Pensamento Computacional?) foi respondida positivamente por sete dos
participantes, demonstrando que mesmo nao havendo oferta formal, sobre o tema,
em cursos de formacgao continuada, o termo nao é de total desconhecimento. Isso se
deve ao fato de que, o PC vem gerando um novo foco educacional no quesito inovagao
nas escolas, como um conjunto de competéncias de solugéo de problemas que devem
ser compreendidos por uma nova geracao de estudantes em conjunto com as novas
competéncias do século 21 (BRACKMAMN, 2017). Curzon et al. (2014) demonstram
que professores tém um altissimo grau de interesse em entender mais sobre o PC e
como aplica-lo em sala de aula. A mesma pergunta também teve respostas
comentadas durante o primeiro momento sincrono do curso pelos participantes P2 e
P11.

“Ouvi falar de pensamento computacional na escola este ano,
em uma reunido de planejamento para 2023. Nada detalhado,
mas fui atras para entender melhor. Ainda néo esta claro para
mim e por isso vim fazer o curso.” (P2 — anotacdo da
pesquisadora)

“Em uma formagao sobre a BNCC fomos apresentados ao
pensamento computacional. No inicio achei que era um
conteudo novo da matematica. Ai fui buscar entender um pouco
mais e fiquei bem empolgado. Procurando cursos sobre o tema,
que quase ndo se encontra, encontrei esse aqui e aqui estou.”
(P11 — anotagao da pesquisadora)

A pergunta que deu sequéncia ao questionario, “Vocé conhece o conceito de
Computacao Desplugada?” também teve sete dos participantes respondendo que
“Sim”. A Computacao Desplugada sugere atividades de Computacado por meios nao
digitais, por vezes, somente utilizando materiais escolares convencionais,
possibilitando um plano de trabalho sem grande aparato tecnolégico e oportunizando
um ambiente de desenvolvimento da multidisciplinaridade em tarefas interessantes
para o estudante (BELL et al. 2015).

Nos ultimos anos, um numero crescente de trabalhos envolvendo a
Computagdo Desplugada foram desenvolvidos (OLIVEIRA et al, 2018; SANTOS
GAMA, 2019). No entanto, os resultados ainda precisam ser mais explorados e as

proposi¢cdes incrementadas. Diante disso, acreditamos que este trabalho esta em
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consonancia com a série de desafios, oportunidades e direcionamentos de uma
pesquisa que busca investigar o uso da Computagédo Desplugada como estratégia de

ensino de Matematica nas séries iniciais do Ensino Fundamental.

7.2 Participagao nos féruns de discussao e atividades propostas

A eficacia de se desenvolver os processos de ensino e aprendizagem de
Matematica utilizando a Computacdo Desplugada, depende, em grande parte, da
participacao dos professores e de sua concordancia em utilizar este tipo de producéao
em suas praticas pedagogicas.

A primeira série de respostas, nos foruns de discussao, foram dadas apés os
professores ja terem assistido as aulas e atividades do modulo inicial do curso, que
foi intitulado “Primeiros Passos e Conceituacido”. Nesta etapa, o cursista teve acesso
as aulas em video e o material digital que deu suporte tedrico e embasamento tanto
para os conceitos de PC como de Computagao Desplugada.

A participacédo dos professores no primeiro forum, foi mediada pela pergunta
"Vocé considera que praticas, utilizando a Computagdo Desplugada, sdo uma boa
estratégia de ensino para conteudos de Matematica?". A maior parte dos participantes
responderam afirmativamente essa questao.

O primeiro comentario, feito pelo participante P4, traz a Computacao
Desplugada como uma alternativa a auséncia ou dificuldade de materiais e estrutura
para o trabalho na escola, utilizando equipamentos como kits de robdtica e/ou
computadores.

“O que percebi é que ndo é por falta de infraestrutura ideal
que se deve deixar o processo de ensinar. Existem maneiras
criativas de se produzir tecnologias ndo digitais, mas que
desenvolvam a l6gica e o pensamento l6gico” (P4 - forum)

Pereira et al (2019) nos lembra que esta abordagem se torna ideal em cenarios
em que nao é possivel utilizar computadores ou se deseja introduzir algum conceito
antes de aplica-lo com o uso do computador.

Os cursistas citam ainda que entendem que o uso da Computagédo Desplugada
parece ser de atividades que envolvem estimulagao mental de uma forma diferente, e
por isso parecem prender a atencao dos estudantes, conforme os relatos dos cursistas
P2 e P5:
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“Penso que é toda atividade que envolva o manual, o que da pra
pegar, que tira eles do mesmo de sempre, do ficar sentado em
sala ouvindo e escrevendo. Se isso envolver um desafio que o0s
faga pensar, entdo é garantido que vao pedir para fazer em todas
as aulas” (P2 - férum)

“‘Na rede particular, em geral, eles ja usam celulares e
computadores o tempo todo. Penso que ao propormos
atividades desplugadas, eles vao perceber que tém, ou podem
aprender, as mesmas habilidades de outras maneiras.” (P5 -
forum)

Atividades que envolvem PC cobrem tépicos como agilidade e
adaptabilidade, acesso e analise da informacao, curiosidade e imaginagao. Tais
atividades, quando utilizadas metodologias desplugadas, podem cobrir iniciativa
e empreendedorismo, eficiéncia oral e comunicagao escrita, colaboracao e
lideranga. Assim, a combinagdo de PC com atividades desplugadas se mostra
propensa a exercitar um conjunto importante de habilidades contemporaneas
(PEREIRA et al, 2019).

No que tange a Matematica enquanto conteudo em atividades desplugadas, os

professores cursistas P1 e P10 trouxeram as seguintes contribui¢des:

“Acho um pouco confuso ainda me ver ensinando um contetdo
usando alguma atividade relacionada a computagdo
desplugada. Ndo que eu n&o acredite, mas n&o consigo
visualizar como eu colocaria o conteudo em forma de jogo.” (P1
- forum)

“Acho que eles gostariam muito, e vejo algumas possibilidades
em alguns conteudos especificos. Mas penso em como controlar
as coisas. Na idade dos meus, 1° ano, eles ainda n&o tém
maturidade pra entender, ndo tem autonomia ainda.” (P10 -
férum).

Nos primeiros anos da Educagdo Basica, a ludicidade das atividades
matematicas possibilita aliar o PC e a Computagcdo Desplugada trazendo
conhecimentos dos conteudos trabalhados (GUARDA, GOULART, 2018).

Outro ponto abordado foi o quanto outros professores ainda estao relutantes
para as mudancas, e a necessidade de que estes compreendam a existéncia de novas
tendéncias e que varios paradigmas vém sendo alterados em nossa cultura, como

relata o cursista P7:
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“Ensinar matematica ja é culturalmente algo que deixa de ser
ludico a proporgdo em que eles crescem. Sou professora de 5°
ano e nesse momento ja vamos deixando de lado as ludicidades
para as criangas desenvolverem mais o lado sério da
matematica, sem muitas opgbes de atividades diferentes” (P7 -
férum).

Para Névoa (1991) a mudanca educacional depende dos professores e da sua
formagao. Depende também da transformagao das praticas pedagogicas na sala de
aula em relagdo as novas metodologias e conceitos. Indiscutivelmente, existe um
numero grande de professores de escolas que necessitam de treinamento para essa
nova realidade (COSTA, 2017). Os cursistas afirmam acreditar ainda que, por estas
razdes, faz-se necessario aprender sobre novos assuntos, conhecer ferramentas, e
coloca-las em pratica para proporcionar experiéncias de atividades desplugadas em
sala de aula.

Tal crenga pode ser confirmada nos relatos dos cursistas P6 e P1 como
exemplos:

“Muitas vezes o professor se nega a usar novas formas em sala
de aula porque ndo conhece, ndo sabe como comecgar.
Precisamos aprender também.” (P6 - férum)

“‘Ndo aplico mais métodos diferentes porque ndo sei, nao
conhego sobre eles. E por isso que estou aqui fazendo esse
curso. E muito dificil fazer coisas diferentes sem saber por onde
comegar ou o que esperar disso.” (P1 - férum)

A segunda atividade interativa (forum de discussao) foi disponibilizada no
Modulo 2, denominado por Desplugando. Este forum foi norteado pela pergunta "Apds
realizar as aulas das atividades propostas, como vocé compreende o0 uso da
computacdo desplugada enquanto estratégia de ensino para conteudos de
Matematica?" Nosso objetivo foi entender como se deu a compreensao dos cursistas
em relagao as praticas apresentadas.

Neste mesmo mddulo, foram apresentadas as quatro atividades desplugadas
propostas no curso. Nao havia a necessidade de seguir uma ordem cronoldgica para
assistir as atividades, uma vez que estas ndo seguem um nivel crescente de
dificuldade entre elas, sendo todas diferentes e ndo dependentes umas das outras.
Para todo efeito, vamos seguir relatando aqui os comentarios de acordo com a ordem

em que as atividades foram organizadas no curso.
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Na primeira atividade nomeada Numerépolis, propomos trabalhar os conteudos
de localizacdo no plano, coordenadas e o tracado dos numeros. A relagao de
habilidades do PC a serem desenvolvidas propostas foram o raciocinio logico,
persisténcia, organizagéo, autonomia, planejamento e a construgéo de algoritmos.

Sobre esta atividade o cursista P10 comentou no férum:

“Amei todas as atividades. Mas em especial a Numerodpolis. Ela
tem exatamente o que eu preciso para trabalhar o conteudo de
tracado dos numeros com os meus pequenos aqui.” (P10 -
férum)

A atividade consistia em um exercicio de desenho de tracos de numeros e
quadros de instrugdes (setas), que deveria ser entregue a cada aluno. O objetivo desta
atividade era criar um algoritmo através do tabuleiro para fazer o robé sair do ponto
inicial da trajetoria e completar todo o desenho digital.

Disponibilizamos desenhos dos numeros de 0 a 9 com espaco abaixo de cada
numero para que os estudantes recortassem, posicionassem e colassem uma seta
por espago para indicar o caminho mais curto para o robdé desenhar a figura do
namero.

Nas figuras 13 e 14 observamos a atividade realizada em sala de aula por

alguns cursistas.

Figura 13 — Atividade Numeropolis

Fonte: Dados da pesquisa (2023)
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Figura 14 — Atividade Numeroépolis

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

A atividade proposta permitiu aos estudantes explorar a escrita do numero.
Dessa forma, eles deveriam desenhar os numeros para entender a representagao do
sistema de numeracao que usamos. Nessa proposta foram desenvolvidos conceitos
relacionados a posicdo, lateralidade e coordenada, também foi explorado o
movimento no plano de deslocamentos horizontais e verticais.

Em relagao aos pilares do PC, os professores cursistas notaram a presenga da
decomposicdo, ao dividir o tracado dos numeros por partes; do reconhecimento de
padrdes, ao identificarem as semelhancgas e os padrdes em relacao as direcdes das
setas e dos tragcados; e dos algoritmos, por serem um conjunto de passos sequenciais
que descrevem como resolver um problema ou executar uma tarefa.

A segunda atividade desplugada “Caminhos dos Numeros” visava dar
continuidade a ideia de construgdo de um algoritmo. Realizada em equipes, a
atividade apresentava um mapa em formato de um plano quadriculado com numeros
espalhados decorrentes da soma dos resultados do langamento de dois dados por
cada estudante, em seu respectivo turno. Em outras palavras, quando os dados
fossem langados e as respostas fossem vistas, somava-as e se programava o robd
para dar a resposta correta para aquela soma.

O cursista P8 comentou sobre a atividade 2.
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“Achei perfeita para o que se propbée. Me acendeu um alerta
inclusive, de pensar e repensar como é importante definir bem o
objetivo quando se trabalha uma atividade diferente.” (P8 -
férum)

Os alunos deviam receber cartdes de ordem e criar algoritmos para cada etapa,
marcando a rota mais curta em um mapa para colegas e/ou professores verificarem a
exatiddo. Apos a conclusao do algoritmo, as cartas podiam ser embaralhadas para a
proxima rodada.

Na figura 15 e 16, observamos a atividade realizada por alguns cursistas em

sala de aula.

Figura 15 — Atividade Caminho dos Numeros

: Dados da pesquisa (2023)
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Figura 16 — Atividade Caminho dos Niumeros

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Nesta atividade, foram destacados pelos professores cursistas, os pilares do
PC da decomposicao, separando as etapas da atividade; da abstracéo, por analisar
e filtrar o que é realmente importante para a realizagao da atividade; e o algoritmo, por
ser um conjunto de passos ld6gicos necessarios para se chegar a resolugido do
problema. Polya, em seu trabalho sobre a resolucdo de problemas matematicos,
apontou que a abstragao (definida como a combinagéo de analogia, generalizagao e
especializacdo) e a decomposi¢cao de problemas s&o cruciais para 0 sucesso na
resolugdo de problemas (POLYA, GUIMARAES, 2014).

Esta proposta de atividade desenvolvia a aritmética, coordenadas e localizagéo
no plano, como conteudos matematicos. Franca et al (2014) consideram que é de
extrema importancia o desenvolvimento de atividades que relacionam o PC, com
estudantes do Ensino Fundamental, atreladas ao raciocinio légico-matematico.
Segundo os autores, o PC introduz o raciocinio algoritmico de forma com que os
estudantes podem compreender melhor a aplicacdo dos conteudos na solugao dos
problemas.

Na terceira atividade desplugada, chamada "O desafio dos Cdédigos", os
estudantes foram desafiados a desenhar um poligono em uma grade quadrada, de

acordo com o algoritmo dado na atividade. Para cada sintaxe do algoritmo, o
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estudante deveria tragar uma linha de 1 cm usando uma régua ou outro objeto métrico

de sua escolha ou de seu professor, como mostram as Figuras 17 e 18.

Figura 17 — Atividade O Desafio dos Cédigos
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Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Figura 18 — Atividade O Desafio dos Cddigos
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Fonte: Dados da pesquisa (2023)
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Esta atividade estimulou os estudantes a organizarem o conhecimento da
construgdo, nomearem figuras planas e identificarem regularidades, destacando as
formas geométricas bidimensionais, especialmente as do grupo de quadrilateros. Eles
também estavam cientes da necessidade de correlacionar adequadamente
equipamentos e instrumentos para obter a precisdo dos resultados de medicao
exigidos na atividade.

O professor cursista P3 comentou que:

“‘Muito interessante. Embora as dindmicas paregcam ser bem
simples, com poucos fatores que as desafiem, ela parece ser
extremamente estimulante em um primeiro momento. Acredito
que pensar em como aumentar o nivel de dificuldade pode
deixar ainda mais legal. Quero aplicar.” (P3 - férum)

Dentre os quatro pilares do PC, foram observados o reconhecimento de
padrdes e os algoritmos. Em relagdo ao reconhecimento de padrbes, perceberam que
os estudantes identificaram as regularidades dos desenhos, a medida que iam se
repetindo. Ja os algoritmos, notaram que formavam um conjunto de passos
sequenciais que descreviam como desenhar as figuras geométricas. Lembramos que,
segundo Barbosa e Maltempi (2020), o PC tem sido considerado um aliado no
processo de mudanga na forma como os conceitos matematicos sao ensinados.

Finalmente, a quarta e ultima atividade desplugada, "Mat.pixel", foi
desenvolvida para introduzir o conceito de numeros binarios. Nesta atividade, a grade
quadriculada representava uma tela de computador pixelizada. Os estudantes tinham
a tarefa de identificar nimeros ou imagens geométricas ocultas colorindo uma grade
de quadrados, seguindo os codigos numéricos a direita de cada linha que compdem
a grade. O primeiro numero sempre representava o numero de pixels brancos, o
préximo o numero de pixels pretos e assim por diante. Se a linha comegasse com o
nuamero zero, significava que a linha comegava com um pixel preto em vez de um pixel
branco. Nesse caso, o numero de pixels pretos era indicado por um numero seguido

de zero, como mostra a Figura 19.
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Figura 19 — Atividade Mat.pixel

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Também estava disponivel uma verséo alternativa desta atividade, na qual os
estudantes podiam visualizar numeros ou imagens geométricas em uma tela pixelada

e precisariam criar o cédigo binario correspondente, como representa a Figura 20.

Figura 20 — Atividade Mat.pixel

Fonte: Dados da pesquisa (2023)
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Sobre essa atividade o cursista P4 comentou:

“Agora ficou tudo mais claro. A partir dos exemplos percebi como
pPOSS0 encaixar os conteudos matematicos dentro das atividades
e fazer entdo coisas diferentes com eles” (P4 - férum)

Os professores cursistas destacaram, para esta atividade, a presenca dos
pilares reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos. A representagdo em
cédigo binario, composta por numeros zeros (0) e uns (1), € um exemplo de padrdes,
o qual é fundamental para entender a sequéncia em um sistema binario. Ja a
abstracao ajuda a simplificar a interpretacéo do cédigo. E os algoritmos sdo usados
extensivamente para a codificagdo dos cédigos binarios.

O ultimo moédulo, chamado de Atividade Final, encerrava o curso. No ultimo
Papo com a Pesquisadora, a pergunta que deu dire¢gdo ao momento foi: “Na sua visao,
como o uso do Pensamento Computacional, por meio de atividades desplugadas,
pode contribuir com o ensino da Matematica dos anos iniciais do Ensino
Fundamental?”.

De forma geral os cursistas indicaram que o uso do PC por meio de atividades
desplugadas pode ser extremamente benéfico para o ensino da Matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, pois incentiva a decomposicdo de problemas em
etapas menores e mais gerenciaveis, ajudando os estudantes a abordar problemas
matematicos de forma mais estruturada, identificando as etapas necessarias para
chegar a uma solugéo.

Também apontaram sobre o uso do reconhecimento de padrdes em
sequéncias numeéricas, series geométricas e outros contextos matematicos, ajudando
a melhorar a compreensao dos conceitos matematicos, e sobre a habilidade de
abstrair, ou seja, simplificar problemas matematicos, concentrando-se nos aspectos
essenciais. Isso é particularmente util quando se ensina matematica aos estudantes
mais jovens, tornando os conceitos mais acessiveis.

Os cursistas indicaram também que as atividades desplugadas podem envolver
a criagao de algoritmos simples para resolver problemas matematicos, auxiliando os
estudantes a entenderem a importancia de seguir uma sequéncia logica de passos
para chegar a uma resposta correta.

Os cursistas P2 e P9 comentaram sobre a ludicidade.
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“Na minha opinido, as atividades apresentadas mostram a
importancia de trabalhar contetidos através da ludicidade.” (P2 -
forum)

“O Pensamento Computacional da a oportunidade de
continuarmos trabalhando a matematica usando a ludicidade
como meio. Em especial falando do que vimos aqui no curso,
das atividades desplugadas, torna tudo ainda muito mais
interessante por ter o apelo do fazer, do material. Seria muito
importante termos mais formagées assim.” (P9 - forum)

Ja os professores P7 e P8 comentaram, nesta questdo, sobre o PC e a

Matematica.

“Eu ngo consegui me relacionar somente com a matematica. Na
verdade, fiquei me questionando sobre o porqué de ser atrelado
somente a matematica na BNCC. O Pensamento Computacional
pode contribuir no ensino de qualquer matéria. Me parece que o
grande objetivo é dar um norte para resolver problemas, ndo s6
de matematica.” (P7 - forum)

“Trabalha o que considero mais importante no ensino e mais
importante na matematica: a l6gica. Nossa cultura é de que
matematica é fazer contas, mas n&o considero assim. O
Pensamento Computacional é uma porta para quebra desse
paradigma. Precisamos de mais formagéo neste sentido." (P8 -
férum)

Ainda sobre PC, o cursista P5 comentou:

“Principalmente nas atividades em que se propbe a construgdo
de algoritmos, fica bem evidente como as atividades
desenvolvem os quatro pilares do pensamento computacional.
Mais cursos como este seriam bem legais.” (P5 — forum)

Neste mesmo mddulo, em um segundo momento, os docentes participantes da

pesquisa foram convidados a escolher, como atividade final do curso, uma das

praticas apresentadas no curso, aplicar no seu dia a dia, e postar suas observacdes

e comentarios sobre a experiéncia.
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7.3 Comentarios da atividade final

Na atividade final, o professor cursista deveria realizar a produgao de um relato

de experiéncia, apds a aplicagdo de uma das atividades desplugadas apresentadas

durante o curso.

Seguem no quadro abaixo, comentarios retirados dos relatos de experiéncia

dos professores cursistas em suas respectivas aplicagoes.

Quadro 6 — Comentarios dos Relatos de Experiéncia - Aplicagao das Atividades

Cursista

Atividade escolhida

Comentarios dos Relatos de Experiéncia

P1

Mat.pixel

“Foi relativamente tranquilo, as criancas entenderam
rapido o objetivo e logo estavam pedindo mais folhas
para criar outros numeros.”

P2

Caminho dos Numeros

“A aplicacao em si foi tranquila, facil de executar. Mas
acho que cometi um erro estratégico e ndo defini muito
bem o objetivo e ai, durante a atividade, acabei
percebendo nos alunos que perceberam que tinha algo
estranho. Se eu tivesse sido mais atenta teria sido
melhor.”

P3

Mat.pixel

“Muito legal mesmo. As criangcas se motivaram e
depois de duas rodadas, ganhei confianga em inovar e
desafiei com outras figuras além dos numeros.”

P4

Mat.pixel

“Os alunos demoraram a entender o conceito. Fiquei
um pouco frustrada. Mas deu certo. Acredito que em
algum outro momento explicarei de forma diferente.”

P5

Caminho dos Numeros

“A maior dificuldade foi organizar a turma. Eles ficam
muito agitados com atividades assim. Mas isso me
mostra que talvez essa agitagao seja sinal de que eles
estdo tendo pouco disso. Depois que organizei tudo,
fluiu bem.”

P6

Numerépolis

“Foi bem facil. Acho que alguns se sentiram até um
pouco frustrados pela facilidade”.

P7

Mat.pixel

“Foi muito bom. Adaptei a atividade para um numero
maior de quadros e estimulei a criarem numeros
compostos. Também fiz o inverso, pedindo que eles
escrevessem o cdodigo do que desenharam. Fiquei
muito motivado e eles também.”

P8

Mat.pixel

“Foi interessante. Confesso que esperava mais
perceber os pilares do Pensamento Computacional
ficarem mais evidentes.”

P9

Desafio dos Cddigos

“Desafiadora. A experiéncia foi muito desafiadora,
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porque ainda nao domino o que é mesmo O
Pensamento Computacional, mas acredito que com o
tempo, vai ficando melhor.”

“Me atrapalhei bastante no inicio, fiquei nervosa.
Tenho dificuldades em sair do tradicional. Mas logo
que percebi que duas ou trés criangcas ja haviam
P10 Numerépolis entendido o que estava acontecendo, foi muito legal.
Os alunos tiveram um pouco de dificuldade de se
organizar no inicio, mas assim que conseguiram a
atividade fluiu bem.”

“Foi tdo interessante que estou a procura de mais
atividades para trabalhar outros conteudos ainda.
Consegui realizar com duas turmas diferentes e em
ambas foi muito produtivo.”

P11 Desafio dos Cédigos

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Relacionando as respostas do questionario inicial e participagdo dos
professores cursistas no férum de discussdo, apds assistirem as aulas que
propunham as praticas de computacao desplugada, percebemos que a maior parte do
grupo de professores cursistas afirma ja conhecer superficialmente o conceito de PC
e Computagdo Desplugada, estando interessados em aprimorar ainda mais os
conhecimentos sobre os temas. Silva et al (2014) aponta um grande interesse dos
docentes em utilizar a Computagao Desplugada para introduzir o PC em sala de aula.

Diante disso, uma oportunidade para o uso do PC nas escolas de Ensino
Fundamental é a sua aplicabilidade em um contexto transversal, utilizando a
Computagao Desplugada em multiplas possibilidades de conteudos, permitindo que a
mesma dialogue com outras disciplinas. Para Nunes (2011) a introducéo do PC na
educacgao basica prevé os recursos cognitivos necessarios a resolugcao de problemas,
transversal a todas as areas do conhecimento.

De acordo com os relatos e observagdes feitas pelos cursistas em suas
praticas, os estudantes demonstraram facilidade em revolver as atividades, a partir
das regras baseadas na Computacdo Desplugada e mostraram-se entusiasmados
com esse tipo de abordagem. Além disso, ao planejar e aplicar uma atividade
desplugada, com foco em um determinado conteudo, o estudante pode ter que
desempenhar habilidades que compde o pensar computacionalmente. Isso foi
percebido também pelos professores cursistas, em seus relatos, de acordo com o

envolvimento destes na realizagédo das atividades.
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Dessa forma, € possivel perceber a necessidade de investir na formacao do
professor para prepara-lo diante da realidade atual e das orientagdes da BNCC.
Entendemos que ao introduzir o PC na BNCC e consequentemente no curriculo da
Educacao Basica gerou implicagbes sobre o planejamento e desenvolvimento dos
momentos de formacao dos professores.

Além da formacéao continuada dos professores, € preciso investir na formagao
inicial deste professor. Segundo Imbernén (2022), a preocupacado por formar
professores (a formacao inicial) € muito mais antiga do que se pensa, vem de séculos.
As universidades precisam passar por um processo de reformulacdo dos seus
curriculos que respondam as necessidades dos tempos atuais, diante da perspectiva
de transformacbes constantes. Yadav, Stephenson e Hong (2017) afirmam a
necessidade de se incorporar ao curriculo dos cursos de formacdo inicial de

professores o conhecimento sobre PC e suas habilidades.

7.4 Questionario final

Ao término da realizacdo do curso, aplicamos um questionario final aos
professores cursistas, de forma a identificar os reflexos da participagéo na pesquisa.
Compreendemos a importancia de também considerar e refletir sobre os
impactos da investigacdo sob o olhar dos participantes. Esse questionario esta
disponivel no Apéndice B. O Quadro 7, apresenta uma sintese das respostas dos

cursistas.

Quadro 7 — Questionario Final

Questdes Respostas

1. Apés esta experiéncia na modalidade
a distancia, qual a sua opinido sobre 90,9% afirmam que a experiéncia foi positiva.
cursos de formagao continuada na 9,1% nao gostaram da experiéncia.

modalidade em EAD?

2. Vocé compreendeu sobre o uso do
Pensamento Computacional em
atividades relacionadas a Matematica?

90,9% sim.
9,1% nao

3. Acredita que usar pedagogicamente o
Pensamento Computacional pode 90,9% sim.
contribuir com as praticas de ensino de | 9,1% nao

Matematica?

4. Pretende usar outras atividades 90,9% sim.
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envolvendo Pensamento Computacional | 9,1% nao
em suas aulas?

5. Vocé observou diferengas no ensino

, i ) 90,9% sim.
de conteudos matematicos por meio 9 1% nao
dessa pratica pedagogica? !

6. Apds o curso, vocé considera seus
niveis de conhecimento sobre 90,9% sim.
pensamento computacional mais 9,1% nao

desenvolvidos?

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

De acordo com as respostas ao questionario final, podemos verificar que a
maioria dos professores cursistas consideraram positiva a experiéncia de frequentar
cursos de formacgao continuada na modalidade de MOOC, ou seja, no formato online.

Segundo Garcia (2014), a formagao continuada dos profissionais da educagao
tem como objetivo a melhoria dos padroes académicos e a busca pelo
desenvolvimento profissional. Nas atividades de ensino, os professores se deparam
com a necessidade de aprimorar os meétodos e sua composicdo curricular.
Observamos que os cursos de formagao continuada podem auxiliar na atualizagao
das praticas pedagdgicas, orientando os professores na construgao e aprofundamento
dos conhecimentos adquiridos na formacao inicial.

As dificuldades de muitos professores, como tempo insuficiente e grandes
jornadas de trabalho, falta de recursos para deslocamento e até mesmo o custo de
determinados cursos, sado fatores que dificutam a continuidade da formacéao
presencial. Desta forma a aplicagdo de um curso no formato MOOC pode contribuir
pois “[...] dentre os varios meios de aprendizagem oriundos do avango da EaD, os
MOOC se destacam, por serem cursos online abertos, que permitem o acesso de
muitas pessoas a conteudos especificos” (MORAES; SILVEIRA, 2020, p. 243).

Sobre o0 uso do PC para o ensino de Matematica e suas contribuicdes para
essa disciplina, 10 participantes do curso achavam que o uso poderia contribuir para
0 processo de ensino.

Contudo, podemos observar na fala do participante P7 que o conteudo
matematico ao avangarem os niveis de complexidade, a medida em que os anos de
seriagdo vao avancando, provocam certo receio e temeridade por parte dos

estudantes.
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“Na minha opinido, quando trabalhei com turmas de 1° e 2° anos,
a matematica era mais uma curiosidade, um desafio. Apos estes
anos, e tenho 12 anos de experiéncia com o fundamental |, vai
ficando mais dificil e eles vao perdendo o interesse, se
amedrontando quando ndo entendem algo. No 5° ano, onde atuo
hoje, isso ja € bem visivel. Vejo atividades como estas que
aprendemos no curso como uma alternativa para amenizar esse
medo. ” (P7 — anotagao da pesquisadora)

Santos (2018) afirma que além dos jogos matematicos, as curiosidades
matematicas e a ludicidade das atividades colocam sua énfase no incitamento a
curiosidade do aluno, pelo seu inesperado, motivando-o ao aprendizado da
Matematica e contribuindo para suavizar a aspereza com que esta é geralmente vista.

Desse modo a utilizagdo da Computagao Desplugada para o desenvolvimento
do PC enquanto meio para o ensino da Matematica, no contexto aplicado pelos
professores cursistas, parece ser uma ferramenta que estimula o interesse dos
estudantes na aprendizagem de conceitos matematicos. Guarda e Goulart (2018)
afirmam que a ludicidade atrelada a Computacdo Desplugada trazem além da
diversao, a motivagao, a colaboragao e os conhecimentos dos conceitos trabalhados.

Entendemos que é preciso considerar que a Matematica tem o potencial de
desenvolver varias habilidades como a formulagdo de problemas, raciocinio légico,
abstracao, construcao de algoritmos, modelagem dinamica, paralelismo, simulagao e
generalizagcdo. Nao apenas por coincidéncia, o PC também se faz uma ferramenta
para o desenvolvimento deste pacote de habilidades. No mesmo sentido, essas
habilidades constam como bases para a construcdo de competéncias fornecidas pela
BNCC e estao relacionadas ao PC.

Wing (2006) nos lembra que o PC contempla muitas habilidades como ler,
estudar, compreender, modificar, ajustar. Assim como desenvolve a comunicagao,
tolerancia, persisténcia, confianga, trabalho em equipe e criatividade (CSTA, 2011).

A pergunta “Pretende usar outras atividades envolvendo Pensamento
Computacional em suas aulas?” obteve 10 respostas positivas, com a maior parte dos
professores concluintes afirmando que pretendem usar outras atividades desplugadas
em suas aulas.

Durante o Papo com a Pesquisadora, quando perguntados sobre a razao que

pretenderem usa-las, foram apontados trés motivos principais: geram motivagao e
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divertem; facilitam a compreensao de conceitos; e estimulam a descoberta de novos
conceitos.

Sobre o efeito motivador, Hsiao (2007) afirmou que atividades ludicas
demonstram uma alta capacidade de entreter enquanto incentiva o aprendizado por
meio de um ambiente interativo e dindmico.

A questao “Vocé observou diferengas no ensino de conteudos matematicos por
meio dessa pratica pedagodgica?” Apresentou como resultado 10 dos docentes
afirmando que sim, havendo diferengas no ensino. Entre as diferengas comentadas
pelos docentes, durante o momento sincrono, a principal e mais apontada foi em
relacdo ao nivel de interesse e ao estado de concentracido dos estudantes. Eles
observaram que as atividades elevaram os niveis de interesse dos estudantes pela
compreensao de conceitos matematicos durante e apds a execugao.

Em relacdo ao estado de concentracdo, os professores cursistas relataram
perceber que os estudantes se mostraram mais focados. Segundo um dos

participantes,

"A partir do momento em que eles ficam concentrados, isso
acontece em um estado tao profundo que é preciso avisa-los que
a aula ja acabou” (P5 — anotagao da pesquisadora).

Segundo Dewey (1933), o interesse esta relacionado a atividades prazerosas,
e objetivos claros, baseados em atividades agradaveis e significativas. As atividades
prazerosas contribuem para um conjunto de condigdes psicologicas ideais para a
aprendizagem, fomentando a curiosidade e a flexibilidade intelectual, caracteristicas
inerentes ao brincar. Estas caracteristicas parecem estar presentes nas atividades
desplugadas propostas.

Segundo Krapp (2005), o desenvolvimento do interesse depende de dois
fatores. Para ele, existe a experiéncia emocional, que fornece feedback imediato do
estado funcional do organismo em relagao as demandas reais da situagado, bem como
o componente cognitivo consciente, responsavel pelo processo de formacado da
intengdo — a racionalidade analitica. Esse funcionamento é percebido quando uma
pessoa controla seu comportamento de maneira consciente e esforcada para superar

obstaculos em atividades direcionadas a um objetivo ou para concluir tarefas.
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7.5 Melhorias do produto educacional

O produto educacional desta pesquisa foi a criagcdo de um curso de extensao
virtual e gratuito intitulado “Computagédo Desplugada para o ensino de Matematica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental”, ofertado e realizado na plataforma MOOCs.net,
desenvolvido por membros do Grupo de Pesquisas em Inovagao e Tecnologias na
Educacédo (GPINTEDUC).

Reformulamos o curso da parte experiencial para criacdo do produto
educacional. A primeira versao do curso foi utilizada para formar professores que
ensinam Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental para o uso de
atividades desplugadas, direcionando este ao processo de ensino de Matematica.

Apos a aplicagao do curso foram realizados ajustes necessarios para a versao
final disponibilizada no Portal Sophia da UTFPR, de acordo com as sugestées dos
participantes, com o objetivo de melhorar a apresentacdo final da pesquisa. Vale
ressaltar que apos a conclusédo do curso, aprimoramos o curso com base nos dados
da pesquisa obtidos, nos resultados alcangcados e nos requisitos necessarios para
desenvolver a versao final do produto educacional deste objeto de pesquisa.

Dentre os ajustes para a versao final do curso, estdo a troca para atividades
autoavaliativas, de multipla escolha, sem tutoria e sem limite de participantes, e o
prazo de conclusao do curso alterado para indeterminado.

Foram retirados os féruns de discussao e questionarios, espagos/meios para
postagem de atividades e tutoria, assim como as citagbes sobre os momentos
sincronos, pois nao havera mais mediagao da pesquisadora durante o curso.

Permaneceram os videos, ebook, a estrutura do curso, as tematicas das
unidades e a carga horaria de 20h.

Ostermann e Rezende (2009) nos ajudam a perceber que é preciso investir
em produtos educacionais que considerem nio apenas a eficiéncia dos métodos para
o0 ensino de um determinado conteudo, mas que envolvam a reflexdo sobre os
problemas educacionais que os professores encontram no processo de ensino.

Consideramos necessario assegurar que os produtos educacionais criados em
um programa de mestrado profissional na area de ensino, especialmente cursos e
materiais didaticos para professores, sejam produzidos e avaliados coletivamente,
levando em consideracdo as especificidades do publico-alvo, com base na

consideragao de aspectos comunicativos e pedagogicos.
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8. CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa descrita neste trabalho, norteada pela questdo: “Como o uso do
Pensamento Computacional, por meio de atividades desplugadas, pode contribuir
com o ensino da Matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental?”, que teve
como objetivo geral “analisar como o Pensamento Computacional, por meio de
atividades desplugadas, pode trazer contribuicbes a formagdo continuada de
professores que ensinam Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental”.

Para atingir o objetivo geral deste estudo e buscar responder questao
norteadora, realizamos pesquisas qualitativas e oferecemos um curso no formato
MOOC. Utilizamos observagdes, questionarios e atividades desenvolvidas pelos
professores participantes durante o curso como ferramentas investigativas. Apos a
conclusao dos estudos, por se tratar de um programa de mestrado profissional,
propomos como produto educacional um curso no formato MOOC, que sera oferecido
conjuntamente na plataforma Sophia da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
a partir da aprovagao deste trabalho e pelo programa.

O PC foi incluido na BNCC como uma habilidade a ser desenvolvida nos
alunos da Educacao Basica, relacionado a conteudos da Matematica no Ensino
Fundamental. Este ultimo fato, por si s6, deve gerar diversas discussdes e tomadas
de decisdo sobre como formar os professores de Matematica para essa pratica em
suas aulas. Acreditamos, portanto, que um dos momentos em que os professores de
Matematica devem ter contato com o conceito e pratica do PC deve ser em sua
formacgao inicial, assim como relatado neste trabalho.

Notamos, em nossas observacdes durante a aplicacdo do curso, que uma
formagao continuada apresentando atividades de Computagédo Desplugada voltadas
para o ensino de Matematica se mostra eficaz nesta fungdo, mesmo em um contexto
de formagao online, por meio de um ambiente virtual de aprendizagem.

Nas discussdes durante o curso e nos relatos de experiéncia trazidos pelos
participantes na atividade final do curso entendemos que os professores conseguiram
compreender o modelo e o propdsito do curso, realizando os modulos e participando
dos foruns e atividades, com vistas a se capacitar para o uso do PC no ensino da
Matematica, usando a Computagao Desplugada.

Diante deste cenario, no decorrer da pesquisa, foi perceptivel que & possivel

0 uso PC por professores de Matematica do Ensino Fundamental dos Anos Iniciais,
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utilizando como ferramenta a Computagdo Desplugada. A escolha por utilizar estes
recursos para propor que os professores cursistas realizassem experiéncias em suas
praticas pedagogicas em que os enredos tivessem conteudos de Matematica, nos
permitiu investigar como esta agao poderia contribuir nas praticas pedagogicas dos
professores.

Como contribuicdo do curso de formacéo continuada para professores de
Matematica dos Anos Inicias do Ensino Fundamental sobre PC, notamos a
colaboracdo e a troca de experiéncias, informagdes e conhecimentos entre os
professores.

Outro fato importante foi como as atividades desplugadas atreladas a
Matematica auxiliam na percepgao das necessidades dos estudantes, pelos
professores. Lembrando que para a Sociedade Brasileira de Computacdo é
importante que o PC seja trabalhado, pelo menos inicialmente, de forma desplugada
nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Os cursistas foram capazes de aplicar, desenvolver e até adaptar as
atividades com as novas técnicas aprendidas, que sao factiveis de implantacado nas
escolas onde trabalham. A evidéncia desta afirmacio esta no fato de que todos os
participantes que foram sujeitos desta pesquisa apontaram que conseguiram, mesmo
com dificuldades, realizar as atividades.

Como contribuicdo desta pesquisa, para os professores cursistas, pudemos
observar as mudancas de postura do professor cursista receptor de informacdes para
construtor do conhecimento, contribuindo com mudangas nos processos educativos.
Notamos, também, as trocas de ideias, dicas e conhecimentos sobre atividades
ligadas ao PC e a Computacéo Desplugada, contribuindo com o desenvolvimento de
habilidades e transformacéo de conhecimentos, e as reflexdes sobre os processos de
ensino de Matematica, potencializando os processos educativos da disciplina, além
da construcao de conhecimento.

O curso ofertado contribuiu de diferentes formas, seja na apropriagdo de
termos e conceitos relacionados a Matematica, no reforco das capacidades
intelectuais a partir das atividades desplugadas realizadas que tendem a favorecer o
processo de pensar computacionalmente, estimulando o raciocinio légico.

Fica evidenciado, apds a analise dos dados que, por meio dessa pesquisa,
que de fato o uso do PC, por meio de atividades desplugadas, pode contribuir com o

ensino da Matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental e é vista pelos
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professores como uma das possibilidades de promover o ensino de Matematica.
Grande parte dos participantes do curso pretendem continuar estas praticas como
estratégia de ensino.

As analises evidenciam que a percepcao dos professores em relacdo a
oportunidade trazida pelo uso do PC para o ensino da Matematica € uma realidade,
visto que 10 dos participantes acreditam que usar pedagogicamente a Computacgao
Desplugada pode contribuir com o processo de ensino de Matematica. Percebeu-se,
também, que a ludicidade empregada nas atividades desplugadas facilitou a
compreensao e a apropriacdo dos conceitos matematicos, que pode permitir o
desenvolvimento de futuras atividades.

Desta forma é possivel concluir que os professores que participaram deste
estudo tém, em suas praticas pedagogicas, um olhar mais atento as possibilidades de
utilizagao destas ferramentas e buscam mais intensamente 0 uso desses recursos.

Destacamos novamente que observamos a contribuicdo da proposta do curso
para os professores, quando percebem a necessidade do estudante ao proporem
praticas do PC, e que este auxiliara no processo de ensino, e esta percepcao, do
professor enquanto promotor da construcdo do conhecimento, faz diferenga na
proposta de ensino.

Assim, acreditamos que conseguimos responder a questdo de pesquisa,
concluindo que o uso do Pensamento Computacional, por meio de atividades
desplugadas, pode contribuir com o ensino da Matematica dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, por meio de em um curso de formacédo continuada online aberto e
massivo para professores de Matematica.

Tal contribuicdo acontece e fica evidenciada pelos professores cursistas, que
afirmam terem maiores niveis de motivacao e interesse por parte dos estudantes, além
de promover novas formas de desenvolvimento da alfabetizagdo matematica, da
organizacdo dos conhecimentos e de sua aplicagdo nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Vimos que os participantes da pesquisa realizaram a conexao entre as
estruturas apresentadas pela teoria com as propostas praticas quando executadas,
procurando sempre estar em conjunto com as caracteristicas apresentadas nas aulas
de suporte tedrico.

E importante que n3o esquecamos de mencionar que também identificamos

dificuldades durante a pesquisa, como o elevado nivel de desisténcia durante o curso,
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acarretado pela grande jornada de trabalho dos professores e o tempo limitado entre
as atividades, assim como a pandemia do COVID-19, que ocasionou a aplicagao do
curso em formato MOOC.

Desta forma é necessario desenvolvermos praticas pedagogicas, atraves de
um planejamento que atenda as especificidades de cada turma e o contexto
educacional especifico, assim a utilizacdo do PC pode possibilitar a construgdo e/ou
ressignificagdo do ensino de conceitos matematicos. Ou seja, a inclusdo de praticas
educacionais mais condizentes com a realidade dos professores, através dos
conceitos do PC poderao contribuir na busca de solugdes de problemas matematicos,
beneficiando estudantes e professores.

Também queremos ressaltar que o produto educacional foi ressignificado
apos sua aplicagédo e com base nas sugestdes dos professores cursistas e de analises
feitas pelos autores, e que sua versao final esta disponibilizada na plataforma Sophia
da UTFPR.

Como pesquisas futuras, requer-se o aprofundamento da compreensao da
aplicabilidade do PC na Educagadao Basica. Um foco importante sera o
desenvolvimento de estratégias e ferramentas de ensino que permitam a integracéo
eficaz do PC em curriculos educacionais, desde os anos iniciais do Ensino
Fundamental. Além disso, as pesquisas poderao explorar como o PC se aplica a
campos interdisciplinares, aprimorando a resolu¢ao de problemas em diversas areas,
de um mundo cada vez mais tecnoldgico.

Espera-se que os comentarios dos relatos documentados neste trabalho e as
reflexdes e compreensdes obtidas, possam contribuir com a comunidade académica,
a oferecer novas possibilidades de pesquisas no que tange o ensino do PC na
educacao basica brasileira.

Ao encerrar deste trabalho, pecgo licenga para deixar aqui o meu registro de
experiéncia. Minha percepcao acerca do meu desenvolvimento pessoal e profissional
me conduz a acreditar ainda mais na educacao e reafirmar que esta precisa estar mais
préoxima da realidade, de maneira contextualizada para se tornar pratica e garantir um
ciclo de crescimento e desenvolvimento social.

O mundo em que convivemos é diferente e torna-se ainda mais diferente em
um ritmo de transformacgdes ditado pelo uso de tecnologias que sao desenvolvidas por
pessoas e para pessoas que, de forma ciclica, conduzem e reconduzem estes

processos. Acredito que, enquanto professores e educadores, podemos e devemos
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fazer a diferenca na busca pela minimizacdo do desequilibrio social, se tivermos a
coragem necessaria para ensinarmos o diferente, de maneira diferente, aos diferentes
que em nossas salas de aula estao.

Entendo, depois deste trabalho, que é preciso rever, analisar, ponderar o “o
que” estamos ensinando, o “como” estamos ensinando e principalmente o “porqué”
estamos ensinando.

Este trabalho teve em sua proposta inicial uma provocagao particular, uma
proposta de me revitalizar e remodelar enquanto professora e educadora. Tal proposta
foi revitalizada apds a sua conclusao. A provocacdo motivadora se da no escrito das
palavras de Albert Einstein: “Uma vez aberta a uma nova ideia, uma mente nunca

mais voltara a ter o mesmo tamanho”.
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APENDICE A - FORMULARIO DE INSCRIGAO

Curso: Computagao Desplugada para o ensino de Matematica nos anos iniciais do
Ensino Fundamental

Limite de vagas: 100
Publico: professores que ensinam Matematica nos anos iniciais da rede publica e
privada de ensino.

Duracéo do curso: 03/10/2022 a 08/11/2022

Carga horaria: 20h (com certificacédo pela plataforma MOOCs - Cursos Online e
autenticado pela UTFPR)

O curso sera gratuito, 100% online, com tutoria. Para os inscritos, sera enviado por
e-mail uma chave de acesso ao curso na referida plataforma.

A coordenacéo e oferta do curso sera feita pela Profa. Rafaella Borsatti, mestranda
no Programa de Pés-Graduacado em Formacéao Cientifica, Educacional e
Tecnologica (PPGFCET) da UTFPR, campus Curitiba.

Conheca nosso site e futuros cursos:
MOOQOCs - Cursos Online: https://www.moocs.net.br

1. Email:

2. Nome Completo:

3. CPF:

4. Vocé ensina Matematica nos anos iniciais da rede publica e/ou particular de
ensino?

() Sim
( )Nao

5. Vocé é licenciado em:

( ) Matematica
( ) Pedagogia


https://www.moocs.net.br/
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( ) Estou cursando Licenciatura em Matematica
( ) Estou cursando Pedagogia

6. Vocé atua em escola(s):

( ) Publica(s) estadual(is)
() Publica(s) municipal(is)
( ) Particular(es)

7. Qual nivel de Ensino Fundamental que vocé atua?

) 1°
) 2°
) 3°
) 4°
) 5°

o~ A~ A~~~

8. Sua(s) Instituicdo(des) de ensino:

9. Estado:

10. Cidade:

11. Vocé necessita de algum atendimento especial?

( ) Sim. Qual?
( ) Nao.

12. Telefone/Celular (DDD+n°):
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APENDICE B — QUESTIONARIO INICIAL

Assunto: o perfil e os pré-conhecimentos do professor cursista quanto ao
desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio da Computagao
Desplugada nas praticas pedagoégicas dos professores que ensinam Matematica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Ol3, caro cursista, o questionario a seguir trata do tema proposto por este curso, o
Pensamento Computacional através da Computacdo Desplugada para o ensino da
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Sugerimos que responda as
questdes conforme as suas experiéncias profissionais e pessoais sobre o referido
assunto, desta forma poderemos avaliar os dados a serem investigados em nossa
pesquisa. Desde ja agradecemos pela participagao!

B Dnh -

Data da realizagao do questionario:

Qual a sua idade?

Qual cidade e estado vocé mora?

Qual/quais escola(s) municipal/municipais e/ou estadual/estaduais em que vocé

atua?

Quais sao os anos/séries escolares que vocé atende atualmente?

Ha quanto tempo vocé exerce o magistério?

7. No decorrer de sua carreira como professor(a), vocé realizou cursos de formagao

continuada?

7.1 ( ) Sim. Cite os mais relevantes para a sua formagao.

7.2 ( ) Nao. Por qué?

7.3 Em quais modalidades a maioria desses cursos foram ofertados (presencial,
semipresencial, EAD)?

8. Vocé conhece o conceito de Pensamento Computacional?

8.1 ( )Sim.
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8.2 ( ) Nao.

9. Vocé conhece o conceito de Computagao Desplugada?
9.1( )Sim.
9.2 ( ) Nao.

10. Vocé considera importante o uso de novas metodologias para o ensino da
matematica nos anos iniciais?

10.1 () Sim.
10.2 () N&o.
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APENDICE C - TERMO DE LIVRE CONSENTIMENTO ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Titulo da pesquisa: DESENVOLVENDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL POR
MEIO DA COMPUTACAO DESPLUGADA NAS PRATICAS PEDAGOGICAS DOS
PROFESSORES QUE ENSINAM MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Pesquisadora: Rafaella Borsatti Gurczakoski, residente a rua Emilio Cornelsen, 570, apto.
102, bairro Ahu, Curitiba, Parana. CEP 80540-220. Fone: (41) 9992-799;
rafaella.borsatti@gmail.com

Orientador: Prof. Dr. Marcelo Souza Motta, residente a rua José Antdnio Belém 1937,
Bairro Santa Felicidade, Curitiba, Parana. CEP 82410-290. Fone: (41) 3310-4545;
marcelomotta@utfpr.edu.br

Local de realizacio da pesquisa: Plataforma Moodle da UTFPR;
https://moodle.utfpr.edu.br/login/index.php

A) INFORMACOES AO PARTICIPANTE
1. Apresentacio da pesquisa

Vocé estd sendo convidado a participar de uma pesquisa que tem como tematica:
COMPUTACAO DESPLUGADA PARA O ENSINO DE MATEMATICA NOS ANOS
INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL.

A pesquisa de mestrado profissional a ser realizada, condiz ao Programa de Pos-
Graduacdo em Formacao Cientifica, Educacional e Tecnologica (PPGFCET) da Universidade
Tecnolodgica Federal do Parana (UTFPR), campus Curitiba, atendendo a Linha de Pesquisa de
Mediagdes por Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo no Ensino de Ciéncias e
Matematica.

Como parte integrante dela, ofertamos um curso de extensao na modalidade Educacao
a Distancia (EAD), buscando investigar se o Pensamento Computacional pode trazer
contribui¢des a formacao continuada de professores que ensinam Matematica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, através da Computagdo Desplugada.

Portanto, uma das possibilidades de uso pedagoégico do pensamento Computacional
aliadas a metodologias diferenciadas, condiz com o uso da Computacdo Desplugada. Neste
viés, propomos o curso “COMPUTACAO DESPLUGADA PARA O ENSINO DE
MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL”, como parte
integrante da nossa pesquisa de mestrado, a fim de coletar dados e analisa-los, verificando se
os conhecimentos do Pensamento Computacional e da Computagdo Desplugada, contribuem
significativamente na formagdo continuada de professores para o ensino de conteudos
matematicos, considerando desde o planejamento a efetivagao de tal estratégia.

2. Objetivos da pesquisa


mailto:proffabiomendes@gmail.com
mailto:proffabiomendes@gmail.com
mailto:proffabiomendes@gmail.com
mailto:marcelomotta@utfpr.edu.br
https://moodle.utfpr.edu.br/login/index.php
https://www.moocs.net.br/course/view.php?id=6
https://www.moocs.net.br/course/view.php?id=6
https://www.moocs.net.br/course/view.php?id=6
https://www.moocs.net.br/course/view.php?id=6
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Objetivo geral: analisar se o Pensamento Computacional, por meio de atividades desplugadas,
pode trazer contribuicdes a formagao continuada de professores que ensinam Matematica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental.

3. Participa¢do na pesquisa

Para obtencdo dos dados desta pesquisa, serd ofertado o curso de extensdo virtual e
gratuito “COMPUTACAO DESPLUGADA PARA O ENSINO DE MATEMATICA NOS
ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL”, na plataforma Moodle da
UTFPR/Curitiba, que gerara certificado de participagdo e frequéncia aos participantes de 20
horas. O curso sera realizado no 2° semestre de 2022 na modalidade virtual, para no méximo
100 participantes, sendo estes professores que ensinam Matematica atuantes nos anos iniciais
do Ensino Fundamental da rede publica e particular de ensino no Brasil, todos com idade
superior a 18 anos.

Comunicamos que todas as intervengdes que ocorrerdo no decorrer do curso serdo de
modo virtual. O curso sera realizado no Moodle, ambiente em que os cursistas deverdo acessar
materiais, fazer postagens de tarefas e realizar interacdes entre seus pares, tais acdes serao
realizadas de forma assincrona. Uma das propostas do curso sera o encerramento de duas
unidades por meio de videoconferéncia na plataforma Google Meet. Para essa agdo, ndo sera
utilizado nenhum registro de filmagem, imagem ou audio do professor para composicao do
banco de dados, apenas a pesquisadora fara suas observagdes e anotagdes sobre o encontro.
Frisamos que ndo sera obrigatorio a participacdo do cursista nas videoconferéncias, pois
compreendemos que pode haver compatibilidade de data e horario desses encontros on-lines,
com algum compromisso profissional e/ou pessoal do cursista. Todavia, a qualquer momento o
mesmo poderd pedir auxilio e tirar suas duvidas com a pesquisadora por meio de mensagem
escrita no Moodle ou por e-mail particular dela (que consta neste TCLE).

Na sequéncia, o Quadro 1 apresenta a estrutura do curso que estd organizada em trés
unidades sequenciais, destacando: data, o tema de cada unidade, breve descrigdo do que sera
visto na unidade e carga horaria prevista para o cumprimento de cada tarefa/agdo na unidade.

Quadro 9 - Organizagéo do curso

Breve Descrigao

Unidade Data Hcoa:';s:?a
O que Como C.H
Apresentagdo do Video Aula 30min
curso
Mini Treinamento Video Instrucional = 30min
Moodle
AtL:fe_llllza(;'ao d(;al Video Instrucional = 1h
Primeiros perti no Moodle
Passos 03/10/22
a Video Instrucional 3 horas
c et 3 10/10/22 +
°"8c;"' uagao Questionario inicial = Google Formulario = 30min
(8 horas) disponivel no
Moodle
TCLE - Termo de Video Initrumonal
Consentimento 30min

Livre e Esclarecido

Google Formulario
disponivel no



https://www.moocs.net.br/course/view.php?id=6
https://www.moocs.net.br/course/view.php?id=6
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Moodle
[
Pensamento Video Aula 45min
Computacional
Computagao Video Aula 45min
Desplugada B
E-book — PC e CD Moodle/PDF 1h
[ [ |
fFonim de . Moodle 2h30min
Discussao e ldeias
Atividade 1 Video Aula 30min
Atividade 2 Video Aula 30min
Atividade 3 Video Aula 30min
10/10/22  Atividade 4 Video Aula 30min
Desplugando 6 h
(6 horas) a | Esrum d oras
17/10/22  rorumde . Moodle 2h30min
Discussao e Ideias
[ [ |
Conversa com a
pesquisadora — . a .
14/10 (ndo Videoconferéncia 1h30min
obrigatoria)
Apresentagao da Video Aula 30min
Atividade Final
Atividade para Moodle 3h30mn
Postagem
Atividade Final 17/10/22 Conversa com a 6 horas
(® o) 24/10/22 g‘ffﬁg'sadora - Videoconferéncia  1h30min
(n&o obrigatdria)
Google Formulario
Questionario Final disponivel no 30min

Moodle

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

A participagdo da pesquisadora acontecera em ambiente virtual, iniciando no dia 03 de
outubro de 2022, com a abertura das unidades de estudos na plataforma Moodle, gerenciada
pela UTFPR. A pesquisadora posta os materiais da unidade vigente, seguindo uma sequéncia
cronoldgica, isto ¢, antes do inicio de cada unidade, serdo postados os materiais, aberto o férum
e a atividade. As unidades s6 serdo fechadas 30 dias ap6s o término do curso, ou seja, no dia 03

de novembro de 2022.

O professor cursista tera 21 dias para completar as unidades formativas e mais 15 dias
para realizar a atividade final, que ¢ a producao de um relato de experiéncia sobre a aplicacao
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de uma atividade desplugada em sala de aula. Geralmente as unidades seguirdo a seguinte
organizacao:

a) Video Aula;

b) Materiais de estudo (e-book);

c¢) Forum de discussdo ou Atividade para Postagem (Fixacao);

d) Videoconferéncia.

Nas video aulas a professora/pesquisadora ird explorar os contetdos através de
explicacdes de definigdes, conceitos e exemplos. Estes serdo reforcados utilizando materiais de
estudo disponibilizados no curso.

Sobre os “Materiais de estudo”, construimos e-books interativos que contam com
indicagdes e links de textos informativos e académicos, videos educacionais, imagens e outros
recursos de dominio publico, que possibilitem a compreensao do professor cursista sobre o que
esta sendo abordado na unidade, visando discussao coletiva em forum sobre o tema investigado.
Estes materiais ficardo disponiveis durante todo o curso para que o professor cursista realize
download e/ou impressdo caso precise.

No “Forum de discussao”, o participante digitara a sua compreensao do conteudo
estudado. Neste momento ele poderd fazer comentarios construtivos e reflexivos nas postagens
dos outros colegas, podendo até¢ auxilid-los pela busca de entendimento sobre o assunto. A
pesquisadora fard o acompanhamento desses momentos, mediando as interacdes e dando o
feedback.

A “Atividade para Postagem” sera realizada através de um formulario do Google,
através de questdo aberta para o relato de experiéncia do cursista na aplicagdo da atividade
desplugada, com seus estudantes, em sala de aula. Novamente, a pesquisadora acompanhara os
envios, mediando situagoes e dando o feedback.

Na “Videoconferéncia” havera no Moodle informagdes quanto a data, horario e link
de acesso a plataforma Google Meet. Neste momento a intengdo € oportunizar ao cursista um
meio de expressar suas ideias, dificuldades e possiveis resultados com a
professora/pesquisadora e que esta possa também, através desta interacao, perceber e ajudar.

Apos tais esclarecimentos, seguem as intervencdes que deverdo ser realizadas pelo
professor cursista € mediadas pela pesquisadora, no decorrer das trés unidades do curso.

Na Semana 1, temos a etapa “Primeiros Passos e Conceituagdo”, o participante ira
visualizar o video de apresentacao do curso. Depois desse processo, o professor cursista ira
assistir um video sobre o sistema Moodle enquanto AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem),
ferramentas, feedbacks das atividades e outros detalhes. A seguir, acessara e preenchera o
Questiondrio Inicial digital aberto que aborda sobre o perfil do professor cursista, sua
experiéncia profissional, expectativas e intencdes quanto ao curso proposto. Também acessara
e fard a leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Caso o professor
cursista aceite o termo, devera clicar em local especifico de aceite, podendo realizar o download
e/ou imprimi-lo. Neste caso, uma copia do TCLE assinado pela pesquisadora, sera encaminhado
ao e-mail pessoal do cursista, podendo fazer download e/ou impressdao. Caso 0 mesmo nao
concorde com a participag¢do na pesquisa, nao precisara aceitar o termo, devendo clicar em local
especifico de ndo aceite, e seus dados ndo serdo considerados na investigagdo. Atentamos que
durante toda esta etapa, a pesquisadora estara disponivel para auxiliar os cursistas que tiverem
alguma dificuldade em relagdo ao cadastro, como atualizar o seu perfil no Moodle (nome
completo, email, cidade e foto).

Ainda nesta mesma semana, o participante ird assistir video aulas sobre o que sera
proposto na unidade. Esta contempla a estrutura inicial do curso, e traz as bases teodricas do
Pensamento Computacional, suas abordagens e, em especial, detalha a abordagem da
Computagdo Desplugada. O cursista devera acompanhar os videos, realizar a leitura do ebook,
que contempla links de textos cientificos sobre o tema da unidade. Depois de realizado tais
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estudos, participara do forum que se iniciara com a apresentacao dos participantes, apresentagao
profissional e experiéncia de trabalho, e a realizacdo de discussdes e ideias sobre os temas
abordados nesta unidade.

Entrando na Semana 2, temos a unidade “Desplugando”, que trata da parte pratica das
Atividades Desplugadas. Serdo apresentadas quatro atividades que abordam contetdos
matematicos, habilidades do PC desenvolvidas com as atividades assim como os processos
mentais para a formacao do pensamento matematico, conforme o Quadro 2 a seguir:

Quadro 10 - Atividades Unidade Desplugando

Nome da Atividade Conteudos Habilidades do PC
Matematicos

Numeroépolis Localizacdo no plano, | Raciocinio Lagico
Coordenadas e | Persisténcia
Numero Organizagéo
Autonomia
Planejamento
Construgao de
sequéncias
Construgao de
algoritmos
Caminho dos | Aritmética, Raciocinio Ldgico
Numeros Coordenadas e | Raciocinio Dedutivo

Localizacdo no plano Confianca

Persisténcia
Autonomia
Organizagao
Planejamento
Trabalho em equipe
Construgao de
sequéncias
Construgcao de
algoritmos

(0] desafio dos | Localizagdo no plano, | Raciocinio Logico
Codigos Coordenadas, Medidas | Raciocinio Dedutivo
e Geometria plana Autonomia
Resolugao de
problemas
Persisténcia
Planejamento
Célculo Mental
Leitura de cédigos

Mat.pixel Localizacdo no plano, | Raciocinio Ldgico
Coordenadas e | Confiancga
Geometria plana Organizagao

Planejamento
Leitura de cddigos
binarios

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Na sexta-feira desta semana, o cursista podera participar do momento sincrono que
chamamos de "Conversa com a Professora.” através da plataforma de videoconferéncia Google
Meet, utilizando-se de um link disponibilizado na plataforma Moodle.
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A conclusdo do curso se d4 na Semana 3, tendo a etapa “Atividade Final”. Nesta etapa
os cursistas deverao aplicar uma atividade desplugada com seus estudantes e posteriormente
postar um relato de experiéncia sobre esta pratica. A pesquisadora estara disponivel, na sexta-
feira desta semana, para uma videoconferéncia Google Meet, utilizando-se de um link
disponibilizado na plataforma Moodle, com duracdo de 1 hora e meia, para auxiliar os cursistas
na realizacdo do relatorio de experiéncia, e tirar dividas quanto ao preenchimento do
questionario final.

Apos a finalizagao do curso, o pesquisador fara o levantamento da carga horaria de
participagdo dos professores nas tarefas propostas no curso, enviando-as ao departamento da
UTFPR responsavel pela emissdo de certificado digital, para na sequéncia, envia-los aos e-
mails dos cursistas.

Seguem algumas informagdes complementares sobre a experiéncia:

e Critérios de inclusio: professores que ensinam Matematica atuantes nos anos iniciais
do Ensino Fundamental da rede publica e particular de ensino no Brasil. Todos maiores
de 18 anos.

e Critérios de exclusao: Professores que ndo tenham acesso as tecnologias digitais
necessarias para a realizacdo das atividades propostas no projeto. Professores que nao
possuam disponibilidade de tempo para a realizagdo do curso proposto no projeto dentro
do periodo de avaliagdo do mesmo.

e Riscos: serd primado, nesta pesquisa, permitir que os participantes se expressem
livremente durante as tarefas e foruns propostos no curso. Entretanto, caso ocorram
posicionamentos que possam gerar desconforto aos participantes durante tais agdes,
com afirmativas generalistas sobre as praticas de ensino e demais temas afins, a
pesquisadora mediara as conversas, buscando evitar e¢/ou minimizar desconfortos.

e Ressarcimento e indenizacdo: o desenvolvimento da pesquisa ndo gerard custos
financeiros. Desta forma, os participantes ndo serdo ressarcidos, somente o tempo de
envolvimento que serd adequado as possibilidades de cada um. No entanto, o direito a
indenizagdo havera sempre que um participante entender que houve algum tipo de dano,
de acordo com a Resolucdo 466/12'* do Conselho Nacional de Saude.

e Beneficios: aprimorar nos professores a consciéncia quanto a possibilidades do uso do
Pensamento Computacional ao processo de ensino de Matematica nos anos iniciais do
Ensino Fundamental; assimilar por meio de trocas com os seus pares, outras formas de
explorar o uso da Computagdo Desplugada no contexto educacional e; a formagao
docente em ambiente virtual de aprendizagem.

ESCLARECIMENTOS SOBRE O COMITE DE ETICA EM PESQUISA

O Comité de Etica em Pesquisa envolvendo Seres Humanos (CEP) é constituido por uma equipe
de profissionais com formacdo multidisciplinar que esta trabalhando para assegurar o respeito
aos seus direitos como participante de pesquisa. Ele tem por objetivo avaliar se a pesquisa foi
planejada e se serd executada de forma ética. Se vocé considerar que a pesquisa ndo esta sendo
realizada da forma como vocé foi informado ou que vocé estd sendo prejudicado de alguma
forma, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa envolvendo Seres Humanos da
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (CEP/UTFPR). Endereco: Av. Sete de Setembro,
3165, Bloco N, Térreo, Bairro Rebougas, CEP 80230-901, Curitiba-PR, Telefone: (41) 3310-
4494, e-mail: coep@utfpr.edu.br.

B) CONSENTIMENTO

14 Disponivel em: <https://www.inca.gov.br/publicacoes/legislacao/resolucao-cns-466-12>. Acesso
em: 07 maio 2020.
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Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a propdsito da minha participagdo direta (ou indireta) na
pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, a natureza, os riscos,
beneficios, ressarcimento e indenizacao relacionados a este estudo. Apos reflexdo e um tempo
razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste estudo. Estou consciente que posso
deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum prejuizo.

Nome Completo:

RG: Data de Nascimento:  / / Telefone:
CEP: Cidade: Estado:
Assinatura: Data:  / /

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, riscos e
beneficios e ter respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

Nome completo: Rafaella Borsatti Gurczakoski

Assinatura pesquisador: Data: 28/06/2022

Para todas as questoes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderao se comunicar
com Rafaella Borsatti Gurczakoski, via e-mail: rafaella.borsattis@gmail.com ou telefone: (41)
9992-7919.

Contato do Comité de Etica em Pesquisa que envolve seres humanos para dentincia,
recurso ou reclamacoes do participante pesquisado:

Comité de Etica em Pesquisa que envolve seres humanos da Universidade Tecnologica
Federal do Parana (CEP/UTFPR)

Endereco: Av. Sete de Setembro, 3165, Bloco N, Térreo, Rebougas, CEP 80230-901,
Curitiba-PR, Telefone: (41) 3310-4494, E-mail: coep@utfpr.edu.br
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APENDICE D — QUESTIONARIO FINAL

Assunto: as percepcdes do professor cursista apos curso de extensdo sobre o
desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio da Computagao
Desplugada nas praticas pedagdgicas dos professores que ensinam Matematica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental.

Ol3, caro cursista, o questionario a seguir trata do tema proposto por este curso, o
Pensamento Computacional através da Computacdo Desplugada para o ensino da
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Sugerimos que responda as
questdes conforme as suas experiéncias profissionais e pessoais sobre o referido
assunto, desta forma poderemos avaliar os dados a serem investigados em nossa
pesquisa. Desde ja agradecemos pela participagao!

1. ApOs esta experiéncia na modalidade a distancia, qual a sua opiniao sobre cursos
de formacao continuada na modalidade em EAD?

2. O que vocé compreendeu sobre o uso do Pensamento Computacional nas
atividades relacionadas a Matematica?

3. Acredita que usar pedagogicamente o Pensamento Computacional pode contribuir
com o processo de ensino de Matematica? Por qué?

4. Pretende usar outras atividades envolvendo a Computagédo Desplugada em suas
aulas? Por qué?

5. Vocé observou diferengas no ensino de conteudos matematicos por meio dessa
pratica pedagogica? Se sim, quais foram?
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6. Quais foram as contribuigdes que o curso trouxe em sua pratica pedagogica?

7. Apds o curso, vocé considera seus niveis de conhecimento sobre Computagao
Desplugada mais desenvolvidos?

8. Vocé gostaria de sugerir algo para tornar nosso curso mais atrativo? Se sim, o
que?
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