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Resumo: Este artigo apresenta uma proposta de sequéncia didatica envolvendo o Pensamento
Computacional associado a conteldos de Aritmética, como divisdo euclidiana, multiplos e divisores.
Apos a elaboracdo da sequéncia didatica, o estudo de caso foi realizado com 33 estudantes do 6° Ano
do Ensino Fundamental de uma escola publica, totalizando 13 horas-aula. Para coleta de dados, foram
utilizados dois questionérios, aplicados antes e ap6s as intervengdes, bem como um diério de bordo
elaborado pelos pesquisadores, incluindo observacdes e falas dos estudantes durante a aplicacdo das
atividades. A anéalise dos dados foi realizada seguindo a metodologia da anélise de contetdo de Bardin,
por meio de categorias previamente definidas. Os resultados obtidos evidenciam melhoras significativas
no desempenho dos estudantes na resolucdo de problemas matematicos relacionados a diviséo
euclidiana, maltiplos e divisores de um nimero natural e na identificacdo e utilizacdo dos pilares do
Pensamento Computacional.

Palavras-chave: Computagdo na Educacdo Béasica. Matematica. Atividades Desplugadas.

Combining Computational Thinking with Arithmetic in Basic Education

Abstract: This article presents a proposal for a didactic sequence involving Computational Thinking
associated with Arithmetic content, such as Euclidean division, multiples and divisors. After elaborating
the didactic sequence, the case study was carried with 33 students of the 6th year of Elementary School
in a public school, totalizing 13 class hours. For data collection, two questionnaires were used, applied
before and after the interventions, as well as a logbook prepared by the researchers, including
observations and students' speeches during the application of the activities. Data analysis was performed
following Bardin's content analysis methodology, through previously defined categories. The results
obtained highlight significant improvements in students' performance in solving mathematical problems
related to Euclidean division, multiples and divisors of a natural number and in the identification and
use of the pillars of Computational Thinking.

Keywords: Computing in Basic Education. Mathematics. Unplugged activities.

Combinando el pensamiento computacional con la aritmética en la
educacion bésica

Resumen: Este articulo presenta una propuesta de secuencia didactica que involucra el Pensamiento
Computacional asociado a contenidos aritméticos, como division euclidiana, multiplos y divisores.
Luego de elaborar la secuencia didactica, el estudio de caso se realizé con 33 estudiantes del 6° afio de
Educacién Primaria de un colegio publico, totalizando 13 horas lectivas. Para la recoleccion de datos se
utilizaron dos cuestionarios, aplicados antes y después de las intervenciones, asi como un cuaderno de
bitcora elaborado por los investigadores, incluyendo observaciones y discursos de los estudiantes
durante la aplicacion de las actividades. El anélisis de los datos se realizo siguiendo la metodologia de
analisis de contenido de Bardin, a través de categorias previamente definidas. Los resultados obtenidos
destacan mejoras significativas en el desempefio de los estudiantes en la resolucion de problemas
matematicos relacionados con la division euclidiana, maltiplos y divisores de un nimero natural y en la
identificacion y utilizacion de los pilares del Pensamiento Computacional.
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Palabras clave: Computacion en la Educacion Basica. Matematicas. Actividades desconectadas.
1. Introducéo

Apesar de o debate sobre a inclusdo do Pensamento Computacional (PC) na Educacéo
Baésica ter obtido destaque maior nos ultimos anos, pesquisas envolvendo a possibilidade da
implementacdo de conteudos relacionados com a Computagdo como aliada no processo de
ensino e aprendizagem ocorrem ha muito tempo (PAPERT; SOLOMON, 1972). Porém, foi
apenas em 2006, com a publicagdo do artigo “Computacional Thinking”, de Jeannette M. Wing,
que esse termo se popularizou (WING, 2006).

Na literatura, é possivel constatar duas abordagens distintas para trabalhar o Pensamento
Computacional em sala de aula: a abordagem conhecida como plugada, que envolve a
utilizacdo de recursos computacionais para o seu desenvolvimento, e a abordagem desplugada,
que ndo envolve o uso de recursos tecnoldgicos para sua aplicacdo e na qual o estudante utiliza
materiais a exemplo de papel, 1apis e caneta. Esta abordagem constitui o foco desta pesquisa.

Ademais, atuando como professora em turmas de 6° Ano desde 2015, foi possivel
estabelecer observacdes em relacdo ao desempenho dos estudantes que saem dos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental e chegam ao 6° Ano. Uma dessas observagdes, corroborando Guisso e
Gessner (2019), estd relacionada ao elevado grau de dificuldade que alguns estudantes
encontram ao resolver problemas que envolvam a divisdo euclidiana, razdo pela qual se
frustram, pois passam a acreditar ndo serem capazes, fazendo com que a Matematica se torne
um obstaculo, deixando de ser algo prazeroso.

De acordo com as proposi¢des anteriores, este trabalho tem como objetivo analisar
qualitativamente as possiveis contribui¢fes que o uso de atividades desplugadas apresenta para
os estudantes no desenvolvimento do PC, bem como na aprendizagem dos contetdos de divisdo
euclidiana, maultiplos e divisores. Para isso, na secdo 2, serdo apresentados 0s pressupostos
teoricos; na secdo 3, é descrita a metodologia utilizada na pesquisa; na se¢ao 4, apresenta-se 0
desenvolvimento das atividades; na se¢éo 5, é realizada a analise e discussédo dos resultados, e,

por ultimo, na se¢éo 6, estdo descritas as consideragdes finais.

2. O Pensamento Computacional na Educacéo Basica

O termo Pensamento Computacional (PC) foi apontado pela primeira vez na obra de
Seymour Papert no momento em que 0 autor usou 0 conceito na tentativa de integra-lo em

situacGes do cotidiano (PAPERT, 1980). No entanto, ndo houve, na época, um movimento
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Desde entdo, diferentes tentativas de conceituages sobre PC foram surgindo. A

que fizesse o termo repercutir significativamente.

prépria Wing, em seus trabalhos, definiu PC de formas distintas. Na obra que resultou na
popularizagdo do termo, Wing (2006, p. 33) destaca que o PC “envolve resolver problemas,
projetar sistemas e entender o comportamento humano, baseando-se nos conceitos
fundamentais a Ciéncia da Computagdo”. Nesse mesmo artigo, a autora acrescenta que “o
pensamento computacional é uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas para
cientistas da computacdo. A leitura, escrita e aritmética, devemos adicionar pensamento
computacional a capacidade analitica de cada crianca” (WING, 2006, p. 33).

Mais tarde, Wing (2008, p. 3717) menciona que um conceito essencial no PC ¢ a
abstracédo, conceituando-o como “uma espécie de pensamento analitico que compartilha com
0 pensamento matematico maneiras gerais em que podemos abordar a resolucdo de um
problema”.

Para Mannila et al. (2016), encontrar uma definigdo de PC com a qual todos concordem
tem sido dificil para a comunidade educacional da Ciéncia da Computacdo, ainda que varias
pessoas e organizacdes estejam fazendo esforcos nesse sentido. Dessa forma, considerando as
diferentes contextualizacdes para o tema, acredita-se que a definicdo que corrobora 0s

pressupostos deste trabalho é:

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

A definicdo proposta por Barr e Stephenson (2011) refor¢a a abordagem construcionista
de Papert adotada nesta pesquisa, que estabelece os estudantes como centro do processo de
aprendizagem, ao coloca-los como construtores do seu conhecimento, justificando, assim, a
preferéncia por essa definicao.

Para auxiliar na introducdo do PC e na compreensdo das suas etapas, autores como
Brackmann (2017), Corréa (2021) e Gonzalez (2016) passaram a estabelecer quatro dimensdes,
conhecidas como os pilares fundamentais do PC: a decomposi¢do, o reconhecimento de
padrdes, a abstracdo e o algoritmo.

A decomposigéo consiste na divisdo do problema em partes menores e mais faceis de

serem resolvidas. O reconhecimento de padrdes é caracterizado pela identificacdo de
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caracteristicas e similaridades em solugdes de outros problemas, as quais podem ser adaptadas
e utilizadas para resolver o problema atual. Na abstragdo, ocorre a sele¢ao dos dados necessarios
e indispensaveis para a resolucdo do problema, descartando os demais. Ja o algoritmo é
conceituado como o conjunto de regras e passos logicos a serem executados para resolver o
problema, abrangendo os demais pilares.

O uso do pilar de decomposicdo pode ser observado no problema matemaético
apresentado na Figura 1, para determinar a &rea total do poligono. Uma possivel estratégia é
dividi-lo em partes menores, formando figuras cujo calculo das areas seja conhecido (triangulos

e retangulos), e, em seguida, somar as areas de todas as partes do poligono.

Figura 1 — Problema envolvendo o pilar “Decomposi¢do”
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Fonte: Dados da Pesquisa.

A introducdo de atividades envolvendo o PC em sala de aula pode ocorrer através de
duas abordagens distintas, plugada e desplugada. No método plugado, ocorre a utilizacdo de
ferramentas computacionais para desenvolvimento do PC. Trabalhos como os de autoria de
Pucci (2019), Horbach (2020) e Corréa (2021) apresentam resultados relacionados a sua
utilizacdo, em particular, no ensino e aprendizagem de contetdos especificos da Matematica.

A abordagem desplugada, por sua vez, ndo demanda recursos computacionais para a
sua aplicacdo, tornando-se mais acessivel aos professores e escolas que ndo possuem as
ferramentas e 0s equipamentos necessarios para utilizar a abordagem plugada. O método
desplugado pode ser observado em pesquisas como as de Brackmann (2017), Silva (2019) e
Henrique et al. (2013).

Alguns pesquisadores, a exemplo de Silva (2019), defendem o uso de atividades
desplugadas, apresentando os beneficios que esse modelo de abordagem pode trazer para o
desenvolvimento da habilidade cognitiva dos estudantes: “A computacdo desplugada é uma

poderosa ferramenta para professores em atividades de ensino, pois permite a integracdo do
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conteudo de sua respectiva disciplina com conceitos computacionais, 0 que permite a expansao
da capacidade cognitiva do aluno” (SILVA, 2019, p. 39).

Ao utilizar atividades desplugadas em sala de aula em conjunto com uma abordagem
construcionista (PAPERT, 1980), o professor deixa de realizar uma aula expositiva, pois o
aluno passara a ser atuante, e ndo mais um simples ouvinte. Dessa forma, as atividades
desplugadas podem servir como um recurso adequado para professores que atuam em escolas
onde 0 acesso a internet é precario ou em escolas que ndo possuem laboratério de informatica.
Pensando nisso, a elaboracdo de uma sequéncia didatica que relacione contetdos matematicos
por meio de atividades desplugadas para abordagem do PC, e que tenha resultados positivos
quanto a sua aplicagdo, pode servir como uma ferramenta auxiliar aos professores que desejam

trabalhar os objetos de conhecimento simultaneamente aos pilares do PC.

3. Metodologia da Pesquisa

A pesquisa contou com dois momentos: no primeiro, houve a elaboracdo de uma
sequéncia didatica, com o objetivo de abordar os conceitos de multiplos, divisores e algoritmo
da divisdo, de forma concomitante com os pilares do PC; no segundo momento, ocorreu a
aplicacdo da sequéncia didatica.  Participaram do estudo de caso 33 estudantes do 6° ano de
uma escola pablica municipal localizada na cidade de Chapecd-SC, sendo 19 alunos do periodo
matutino e 14 do vespertino. As atividades foram realizadas entre os meses de abril e julho de
2021, através de 13 encontros presenciais, nos horarios das aulas de Matematica, totalizando
10h30 min.

Como forma de verificar as possiveis contribuicdes da proposta desenvolvida, foram
elaborados e aplicados dois questionarios, compostos de questdes dissertativas relacionadas ao
PC e sobre os conteudos de divisdo euclidiana, multiplos e divisores de um nimero natural,
presentes no curriculo do 6° Ano.

O primeiro questionario teve como objetivo analisar 0s conhecimentos prévios dos
estudantes, identificando as maiores dificuldades apresentadas por eles; o segundo, aplicado
apos as atividades de intervencdo, buscou analisar se houve melhoras significativas no
desempenho dos estudantes.

Seguindo os passos propostos por Bardin (1977), o desenvolvimento da analise da
presente pesquisa foi dividido em etapas: no primeiro momento, pensou-se nos materiais que
constituiriam o corpus da pesquisa, quais sejam, os questionarios aplicados e o diario de bordo

com anotacdes e falas dos estudantes; um segundo momento foi destinado a categorizagéo,
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elencando-se trés categorias que respeitassem as condicGes apresentadas anteriormente; a
ultima etapa foi a da anélise dos dados coletados durante a pesquisa, em relagéo a cada uma das
categorias elaboradas.

As categorias foram pensadas de modo a atender os critérios apresentados anteriormente
e retomar o objetivo geral, considerando os materiais utilizados na coleta de dados. Dessa
forma, definiram-se trés grandes categorias: Protagonismo dos estudantes; Uso adequado dos
pilares do PC; Entendimento do conteido de mdaltiplos, divisores e divisdo euclidiana.

Para a primeira categoria, investigou-se a presenca das habilidades de autonomia,
criatividade, independéncia e posicionamento critico dos participantes nas atividades
desenvolvidas. Em relacdo as demais categorias, apresentou-se uma analise do desempenho dos
participantes antes, durante e apos a realizacdo das atividades quanto ao uso dos pilares do PC
e quanto ao contetdo de multiplos, divisores e de divisdo euclidiana, para definir possiveis
relaces entre 0 desempenho dos participantes com as atividades aplicadas, podendo, entéo,

estabelecer conclusdes de forma que seja possivel responder o problema de pesquisa.

4. Desenvolvimento das Atividades

Para fins de anélise e visando preservar a identidade dos participantes, eles receberam
codigos, de Al, codigo do primeiro participante, até A33, do ultimo. Em funcdo da limitacao
de paginas, neste artigo, apresentamos de forma sucinta as atividades desenvolvidas. Maiores
detalhes podem ser conferidos em Wappler (2021). O Quadro 1, a seguir, apresenta as

caracteristicas das atividades desenvolvidas:

Quadro 1 - Detalhamento das atividades
Atividade Contetido abordado Tempo de aula

Tragando o Caminho Divisdo euclidiana através da resolugdo | 90 minutos
de problemas. Pilares de abstragdo e

algoritmo do PC.

Pixel Divisdo euclidiana por meio da | 5 aulas de 45 minutos
interpretacdo de problemas. Pilares de

abstracéo e decomposicéo

Divisdo algoritmica Passos para realizar duas divisfes entre | 45 minutos
valores numéricos (uma exata e outra ndo
exata). Pilares da abstracéo,

reconhecimento de padrdes,
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decomposicao e algoritmo.

Verdadeiro ou falso Célculo mental e raciocinio logico através | 45 minutos
de perguntas envolvendo os contedos de
divisdo euclidiana e multiplos e divisores
de um numero natural. Pilares de
abstracdo, reconhecimento de padr@es e

algoritmo.

Jogo Seméforo da divisdo | Divisdo euclidiana. Pilares de abstracdo, | 90 minutos
decomposicdo,  reconhecimento  de

padrdes e algoritmo.

Fonte: Dados da Pesquisa

A atividade Tragando o Caminho foi dividida em duas etapas - etapa 1: guiar uma

EEAN1Y

joaninha de um ponto a outro, usando apenas os comandos “avance uma casa”, “avance duas
casas”, “avance trés casas”, “vire a direita” e “vire a esquerda”; etapa 2: resolver um problema
matematico, para que o participante descobrisse a casa a que a joaninha deveria chegar.
Resolvido o problema, o participante deveria procurar o resultado no quadro numérico, planejar
um caminho para a joaninha seguir, e registrar os comandos pensados.

Durante a realizacdo da atividade Divisdo algoritmica, alguns estudantes comentaram
ser a primeira vez que participavam de uma proposta em que deveriam descrever 0s passos de
um célculo matematico, e que, por esse motivo, sentiram um pouco de dificuldade ao iniciar.
Observou-se que muitos realizaram o calculo corretamente; mesmo assim, ao descreverem 0s
passos utilizados, apresentaram certa inseguranca.

Para a atividade Verdadeiro ou falso, cada participante recebeu uma folha contendo dez
afirmacGes relacionadas a divisdo euclidiana e multiplos e divisores de um nimero natural.
Junto de cada afirmacéo, existiam duas opgdes de comandos a serem seguidos: 0 primeiro, caso
a afirmacéo fosse verdadeira, e o segundo, caso fosse falsa. Entre as opc¢des de comandos

29 <6 99 ¢

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

O jogo Semaforo da divisdo é composto por cartas com as cores verde, amarela e laranja,
cada cor apresentando caracteristicas particulares, como o nivel de dificuldade do problema e
0s comandos indicando a quantidade de casas que o jogador deve avancar ou retroceder, caso
acerte ou erre o resultado do problema.

Cada jogador, na sua vez, deveria langar um dado, que possuia as cores verde, amarelo
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e vermelho. Caso a cor obtida no lancamento fosse verde ou amarela, o jogador deveria
responder uma pergunta das cartas correspondentes a essas cores; caso a face fosse a vermelha,
0 jogador passaria a vez. Em caso de acerto, o jogador deveria seguir o comando indicado no
campo “ACERTO”, presente logo abaixo da pergunta, e, se a resposta estivesse incorreta,

deveria seguir o comando localizado no campo “ERRO”. Venceria 0 jogo o participante que

chegasse primeiro ao final da trilha.

5. Analise e Discussfes

A analise dos dados coletados durante o periodo de realizacdo da pesquisa foi
desenvolvida considerando as trés categorias estabelecidas, as quais sdo analisadas

individualmente nas secdes a seguir.

5.1 Protagonismo dos Estudantes

Dentre as atividades desenvolvidas, observou-se que aquelas que envolviam a
elaboracdo de passos, como Tracando o caminho e Verdadeiro ou falso, despertaram maior
interesse dos estudantes, ao passo que, quando eles as finalizavam, demonstravam curiosidade
para saber se 0s demais chegariam aos mesmos resultados e tragcariam os mesmos caminhos.

Em determinado momento durante a realizacdo da atividade Tracando o caminho,
surgiram alguns questionamentos relacionados as diferentes possibilidades de se tracar um
trajeto nas condigcdes estabelecidas pelos problemas propostos, considerando que alguns
participantes constataram caminhos diferentes construidos pelos seus colegas. Para
contextualizar os questionamentos que surgiram, foi proposta a seguinte pergunta aos
estudantes: “Vocés observaram as diferentes possibilidades de tragar um caminho para chegar
a um mesmo lugar. Qual estratégia vocés usariam para que o caminho formado possuisse 0
menor numero de comandos?”’

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

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

Ao contrario da atividade contextualizada anteriormente, a atividade Verdadeiro ou
falso, que também exigia a construgdo de um caminho, ndo possibilitava a escolha de diferentes
trajetos, considerando que cada passo seguinte dependia do comando correspondente a resposta
de uma pergunta especifica sobre mdaltiplos e divisores. Verificou-se, nessa etapa, que 0s
estudantes ja estavam mais familiarizados com a dindmica e como desenvolvé-la.
Consequentemente, eles demonstraram mais autonomia e independéncia na realizacdo,
justificando o numero significativo de respostas corretas na atividade.

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

A proposta de utilizar o jogo Semaforo da divisdo como fechamento das atividades de
intervencdo era fazer com que os participantes aplicassem os conhecimentos elaborados durante
as préaticas anteriores, por meio de uma atividade coletiva. Observou-se, nos estudantes, alto
comprometimento, inclusive na colaboracdo com o adversario de jogo: os jogadores que
apresentavam mais facilidade na resolucdo dos problemas presentes nas cartas auxiliavam o0s
demais, ndo se importando com o fato de serem seus adversarios.

Ao longo da aplicacdo do questionario final, verificou-se que o0s estudantes
desenvolveram as questdes com menos inseguranga e mais agilidade, em se comparando ao
primeiro questionario. Enguanto, no questionario inicial, alguns participantes apresentavam
sérias dificuldades na interpretacdo e ndo conseguiam elaborar estratégias para resolver as
questdes, fazendo, consequentemente, muitas perguntas durante a aplicacao, observou-se que,
no questionario final, muitos ja estavam conseguindo abstrair dos problemas os dados

necessarios e desenvolver estratégias proprias de resolucéo.

Educacdo Matematica em Revista

Brasilia, v. 29, n. 84, p. 01-15, jul./set. 2024 9



A7

Alguns, inclusive, propuseram uma sequéncia de passos para que 0s problemas
pudessem ser resolvidos até mesmo nas questdes em que esse processo ndo era exigido, o que
reflete a capacidade desses participantes em utilizar dos pilares do PC para a resolugdo dos
problemas. A andlise do uso dos pilares do PC nas atividades desenvolvidas sera feita na se¢do

seguinte.

5.2 Uso dos Pilares do PC

Para a andlise das possiveis contribuicfes das atividades para o desenvolvimento do PC,
foram consideradas as respostas apresentadas nos questionarios aplicados (inicial e final), com
énfase as questdes 1 e 2, de carater investigativo sobre o uso dos pilares do PC.

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

A segunda questdo exigia que os participantes descrevessem os comandos para resolver
uma adicdo simples e sem excedente. Apesar de ser um processo simples, o0s estudantes
comentaram que nunca haviam realizado uma atividade semelhante antes, e, dessa forma,
muitos tiveram dificuldade em pensar como poderiam descrever 0s passos corretamente. De
todos os 33 participantes, apenas trés conseguiram desenvolver uma sequéncia consideravel ao
estabelecer a ordem de soma, comegando com a coluna da direita e terminando com a coluna
da esquerda.

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

Nessa questdo, 22 dos 33 estudantes conseguiram desenvolver corretamente 0s passos
para o célculo da diviséo; entre eles, observou-se a tentativa, por parte de alguns, de desenvolver
um algoritmo para a divisdo, como é o caso do estudante A1l (Figura 2). Nessa solucédo, o
estudante enfatiza que, a partir de um determinado momento, 0s passos deveriam ser repetidos,
remetendo ao uso do pilar “algoritm0”; no entanto, verificou-se a auséncia do comando “baixe

o proximo algarismo do dividendo” antes de propor a repeti¢ao dos passos.
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Figura 2 — Resposta do participante A1l a questdo 1 do questionario final

Fonte: acervo pessoal.

Na segunda questdo do questionario final, cada estudante deveria escolher um trajeto
que levasse a formiga até a casa contendo uma folha, e seguir, entdo, até a casa em que se
encontrava o formigueiro, com a Unica condi¢do de que a formiga ndo poderia passar pelas
casas ocupadas por pedras e obstaculos. Dessa forma, surgiram respostas com caminhos
variados, sendo que, dos 33 participantes, 14 descreveram 0s caminhos corretamente; oito
confundiram os comandos “direita” e “esquerda” em algum momento; Sete esqueceram de
incluir algum passo, e trés descreveram o caminho incorretamente.

Observou-se que os estudantes demonstraram ter compreendido melhor a proposta, ja
gue um numero maior de participantes, em relacdo as questfes do questionario inicial,
conseguiu descrever corretamente o caminho. Esse é o caso do estudante A16, cuja resposta é
apresentada na Figura 3.

guestdo 2 do questionario final pelo participante A16

F

igura 3 — Solucdo da

Fonte: acervo pessoal
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Durante a aplicacao do questionario inicial, observou-se que os estudantes ndo tentavam
fazer a interpretagdo do problema para elaborar estratégias de resolu¢do. O que ocorria, na
verdade, era uma tentativa falha de identificar as grandezas presentes em cada problema, e
escolher alguma operacdo matematica que fosse possivel realizar utilizando esses valores.

No entanto, aos poucos, por meio das atividades de intervencéo, eles foram percebendo
que existem estratégias muito eficazes e mais assertivas para a resolucdo de problemas
matematicos, como iniciar a resolugdo propondo o desenvolvimento por etapas e fazendo uma
analise detalhada das informacdes apresentadas, lancando méo dos pilares do PC.

Quando questionados sobre a inclusdo da descricdo dos passos para resolver um
problema matematico, os participantes, contrariando o pensamento prévio apresentado durante
0 questionério inicial e as primeiras atividades de intervengdo, confirmaram que interpretar um
problema e pensar na sequéncia de passos para resolvé-lo torna, de fato, sua resolucdo mais

facil.
5.3 Entendimento do contetdo de multiplos, divisores e divisao euclidiana

As quatro ultimas questdes do questionario final eram relacionadas ao objeto de
conhecimento divisdo euclidiana. Ao analisar as respostas apresentadas nos dois questionarios
realizados antes e ap0s as intervencdes, perceberam-se avancos significativos no desempenho
dos participantes, tanto em relagéo ao uso dos pilares do PC quanto na resolucéo de problemas
matematicos que envolvessem divisdo euclidiana. A Tabela 1 apresenta, de maneira
sintetizada, o desempenho dos participantes no questionario inicial, nas questdes envolvendo

divisdo euclidiana:

Tabela 1 — Desempenho dos 33 estudantes no questionario inicial

Fonte: elaborado pelas autoras

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

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

inicial:
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Tabela 2 — Desempenho dos 33 estudantes no questionario final

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

Fonte: elaborado pelas autoras

Ao final da aplicagdo do questionario final, foi realizada uma conversa com o0s
estudantes, que foram questionados com relacdo ao desempenho individual nos dois testes
realizados. Entre as falas dos participantes, observou-se que muitos deles consideraram o
segundo questionario mais facil de responder, e que 0 processo de pensar nos passos para
resolver os problemas, extraindo os dados relevantes de cada exercicio, ajudou no

entendimento, o que pode ter sido a razdo para considerarem o segundo teste mais facil.

6. Considerac6es Finais

A pesquisa teve como objetivo investigar as possiveis contribui¢cbes que o uso de
atividades desplugadas apresentam para o desenvolvimento do PC, bem como a aprendizagem
dos estudantes do objeto de conhecimento divisao euclidiana.

A aplicacdo do questionario inicial possibilitou identificar as principais dificuldades
apresentadas pelos estudantes em relacao a resolucdo de problemas matematicos sobre divisao
euclidiana, e também verificar o nivel de conhecimento sobre o PC. Observou-se que 0s
estudantes, em sua totalidade, desconheciam o termo PC, e muitos deles sentiram dificuldade
acentuada durante a realizacdo do questionario, principalmente na interpretacdo dos problemas
e na aplicacdo do algoritmo de divisdo, 0 que ocasionou certo desinteresse para a realizacdo da
primeira atividade de intervencdo. No entanto, considerando que as atividades elaboradas
apresentavam propostas diferentes a cada encontro, percebeu-se que, no decorrer das novas
intervencdes, os estudantes foram demonstrando maior motivacgéo e curiosidade para saber qual
seria a nova tarefa.

A sequéncia de atividades foi desenvolvida de forma a direcionar os estudantes ao uso
dos pilares do PC na resolucdo de problemas matematicos que envolvessem o conteudo de
maultiplos, divisores e divisao euclidiana, adotando, para isso, uma abordagem construtivista.
Dessa forma, ao elaborar a sequéncia, buscou-se priorizar atividades que colocassem 0s
estudantes no papel de personagem principal no seu processo de aprendizagem, ou seja, que
estimulassem seu lado critico, desenvolvendo habilidades como interpretacéo, criatividade e

independéncia.
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Ao analisar as respostas ao questionario final, foi possivel verificar avancos
significativos no conhecimento sobre os pilares do PC e no desempenho dos estudantes na
resolugdo de problemas sobre divisdo euclidiana. Por meio da analise realizada, observou-se
uma diferenca significativa entre os resultados apresentados pelos participantes nas questdes
propostas nos questionarios aplicados no inicio e ao final da pesquisa, tornando possivel, dessa

forma, estabelecer que os objetivos definidos no inicio deste trabalho foram alcancados.
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