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O Pensamento Computacional Desplugado
na resolucao de situacOes-problema de
Matematica: Uma vivéncia experienciada

RESUMO

O Pensamento Computacional é um eixo da Computacdo na Educagdo Basica, com
competéncias e habilidades a serem desenvolvidas em sala de aula. Nesse contexto,
apresentamos a elaboragdo e aplicagdo da atividade desplugada intitulada “Eu, o Robd e as
Equacgdes”, envolvendo os quatro pilares centrais para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional (abstragdo, decomposicdo, reconhecimento de padrdes e algoritmo) e o
contelido matematico de Algebra, Equagdes Polinomiais do 22 grau com uma variavel. A
atividade, que pode ser adaptada a outros conteudos, foi aplicada a duas turmas de 92 ano
de um Colégio Estadual Civico Militar, do municipio de Medianeira/PR, a fim de reforgar a
aprendizagem dos conceitos matematicos e trabalhar, de forma explicita e transversal, o
Pensamento Computacional, verificando sua efetividade em situagdes-problema que
envolvem a Matematica, evidenciando ser possivel trabalhar conceitos e conteudos
matematicos nesta perspectiva interdisciplinar.

PALAVRAS-CHAVE: Equacgdes Polinomiais. Computacdo Desplugada. Ensino de Matematica.
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INTRODUCAO

A Computagdo passou a ser um componente obrigatério nas escolas
brasileiras desde a aprovac¢do da Resolugdo N2 1 de 2022 (Brasil, 2022), bem como
o Pensamento Computacional (PC). Para tanto, faz-se necessario compreendermos
como os documentos norteadores da Educacgdo Bdsica apresentam a proposta de
ensino do eixo de PC, foco deste artigo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) para a Educacdo
Basica, enfatiza diferentes processos de aprendizagem potencializadores ao
desenvolvimento do PC, como a resolugdo de problemas e investigacGes, a
modelagem e o desenvolvimento de projetos.

Quanto aresolugdo de problemas, a BNCC menciona a utilizagdo dos conceitos
do PC na Unidade Temdtica Algebra, especificamente no estudo de algoritmos e
seus fluxogramas, que sdo os infinitos procedimentos possiveis de resolucdo de
um determinado problema, no qual algoritmos podem decompor problemas em
partes menores, mais simples, relacionados e ordenados, e que podem, por meio
de fluxogramas, serem representadas graficamente. Ainda, menciona outras
habilidades que relacionam a Algebra e o PC, como a ligacdo de pontos em comum
entre a linguagem algébrica e a algoritmica, e a identificacdo de padrdes no
estabelecimento de generaliza¢Oes, propriedades e algoritmos (Brasil, 2018).

Em complementacdo a BNCC, as Normas sobre a Computacdo na Educacao
Basica (Brasil, 2022) estabelecem como um objeto de conhecimento, para o 92
ano, a Programacdo, no qual os alunos, individualmente ou em grupos, devem
construir e analisar solu¢cbes computacionais de diferentes dareas do
conhecimento, ou seja, desenvolver algoritmos e programas para resolver
problemas interdisciplinares.

Essas normativas reforcam a importdncia da realizacdo de atividades
colaborativas entre os alunos, que envolva a traducdo de uma situacdo do
cotidiano em etapas sequenciais, podendo ser de forma desplugada, ou seja, sem
o uso de uma tecnologia digital. A Competéncia 8, para o Ensino Fundamental na
BNCC (Brasil, 2018), destaca “[...] os aspectos colaborativos e cooperativos entre
os alunos, planejando e desenvolvendo pesquisas para abordar questes e
encontrar solugGes, respeitando distintas opiniGes e encontrando aspectos
consensuais ou ndo em torno delas” (Brasil, 2018, p. 267).

Percebe-se que as competéncias e as habilidades estdo concernentes ao PC,
podendo serem desenvolvidas em diferentes areas do conhecimento, inclusive na
Matematica. Entende-se por competéncia a "mobilizagdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais),
atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno
exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (Brasil, 2018, p. 8).

Uma das formas na qual os seres humanos, especificamente aqui, os alunos,
podem desenvolver habilidades de resolug¢do de problemas, légica e pensamento
critico é com o PC, que se caracteriza como um processo mental de formulagdo de
problemas e suas solugdes, que podem ser representadas, interpretadas e
executadas por um computador (Wing, 2016).

O PC baseia-se em quatro pilares centrais: abstracdao, decomposicao,
reconhecimento de padrGes e algoritmo. Brackmann (2017, p. 33) os define do
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seguinte modo, considerando-os em um problema a ser resolvido: (i) a abstracdo
foca “apenas nos detalhes que sdo importantes, enquanto informacdes
irrelevantes sdo ignoradas”; (ii) a decomposicdo quebra o problema “em pedacos
menores e mais faceis de gerenciar”; (iii) o reconhecimento de padrdes analisa
com profundidade os problemas menores, individualmente, “identificando
problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente”; e (iv) o algoritmo
cria passou e/ou regras “para resolver cada um dos subproblemas encontrados”.

O PC pode ser trabalhado de forma plugada, dita quando se usa dispositivos
eletronicos como meio, e desplugada (Pensamento Computacional Desplugado),
abordagem utilizada nesta pesquisa, que é entendida por Kaminski e Boscarioli
(2020, p. 18), como

[...] uma pratica interessante para abordar o PC, ndo apenas em
realidades onde os recursos digitais sdo muitas vezes restritos, mas
mesmo onde ha outras possibilidades, no entanto como uma forma
ludica e concreta de introduzir conceitos abstratos tornando o
aprendizado, em especial de criangas, mais personalizado as
demandas dos estudantes e, por consequéncia, com resultados mais
expressivos e que terdo reflexos ao longo do desenvolvimento dos
estudantes.

De acordo com Brackmann (2017), o Pensamento Computacional Desplugado
é de facil aplicacdo nas diferentes realidades brasileiras e deve ser utilizado para
motivar os alunos a participar das atividades em que sejam utilizados elementos
significativos para eles, como a cultura local, por exemplo.

Na perspectiva desplugada, identificamos no 92 ano, na Unidade Tematica
Algebra, o Objeto de Conhecimento “resolucdo de equagdes polinomiais do 22
grau por meio de fatoracdes” que dispde da habilidade EFOOMAOQ9, na qual sugere
que o aluno precisaria “Compreender os processos de fatoragdo de expressdes
algébricas, com base em suas relagdes com os produtos notdveis, para resolver e
elaborar problemas que possam ser representados por equacdes polinomiais do
22 grau” (Brasil, 2018, p. 317). Tal habilidade envolve a resolucdo de equacdes do
2%2grau e a identificacdo de possibilidades algoritmicas para se chegar ao resultado.

Concomitante a tudo isso, focados no trabalho colaborativo entre os alunos
para o desenvolvimento do PC, elaboramos uma proposta de atividade
desplugada, permitindo levar o conhecimento, de modo a estimular o raciocinio
l6gico e 0 PC, alugares nos quais ndo ha acesso a computadores e suas tecnologias,
bem como facilitar aos professores a aplicacdo em sala de aula sem precisar se
deslocar com sua turma até o laboratério de informatica ou requerer que os alunos
tenham em maos alguma tecnologia digital mével, como smartphone, tablet etc.

Temos aqui por objetivo apresentar a elaboragao e aplicagdo de uma atividade
de Pensamento Computacional Desplugado envolvendo o conteddo matematico
de Equagdes Polinomiais do 22 grau, a fim de reforgar a aprendizagem e os
conceitos matematicos, bem como identificar se e como os alunos reconhecem os
pilares do PC. Para tanto, apresentamos neste artigo a atividade proposta, a
descricdo das vivéncias experienciadas com a atividade e, por fim, algumas
consideracgdes e perspectivas da pesquisa.
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A ATIVIDADE “EU, O ROBO E AS EQUACOES”

Nesta secdo, apresentamos a atividade desplugada nomeada “Eu, o Robé e as
Equacgdes”, um jogo de tabuleiro montado com cadeiras e mesas da sala de aula,
criado para a aplicagdo na disciplina de Matematica do 92 ano do Ensino
Fundamental, Anos Finais, e que foi aplicada em duas turmas de um Colégio
Estadual Civico Militar, do municipio de Medianeira/Parand. O conteldo
matemadtico Equac¢des Polinomiais do 22 grau com uma variavel foi sugerido pela
professora regente da disciplina de Matematica das turmas selecionadas, por ser
o assunto que ela havia apresentado recentemente aos alunos e iria avalid-los na
mesma semana da aplicacdo da atividade. Desta forma, esta proposta serviu, para
além de trabalhar as habilidades para o desenvolvimento do PC, também como
uma revisdo do contelddo de Matematica para a avaliacdo (prova).

DESCRICAO DA PROPOSTA

Em cada uma das turmas, os alunos foram divididos em quatro equipes de
mesmo tamanho sendo que, em cada uma, os discentes nomearam um de seus
integrantes como o robo para percorrer o tabuleiro. Antes de iniciarem a partida,
os alunos jogadores observaram o percurso, suas possibilidades e locais com
desafios (cartas coloridas com perguntas) em um jogo de tabuleiro organizado na
sala de aula com carteiras e mesas. Envolvendo estratégias e habilidades dos
jogadores, o jogo teve como objetivo atingir o maior nUmero de pontos a partir do
deslocamento do rob6 no tabuleiro, seguindo os comandos descritos pelos colegas
e tendo a resolucdo correta de Equacgdes Polinomiais do 22 grau com diferentes
graus de dificuldade encontradas em cartas coloridas, em mesas especificas.

Para o desenvolvimento dessa atividade, precisa ter:

a) Bandeira ou algo que a simbolize;

b) Cadeiras e mesas da sala de aula;

c) Lapis e folhas ou cadernos para cada equipe resolver as equagoes;

d) Materiais impressos: um mapa do tabuleiro e comandos (Figura 1)

para cada equipe; cartas com equagdes (Figura 2). Estas cartas podem ser
impressas frente e verso ou somente a parte da frente (com as equacgdes).

Para essa atividade, o tabuleiro organizado pelos professores se deu conforme
a Figura 1, que foi composta por 34 cadeiras, 3 mesas ou carteiras (sendo uma para
as cartas amarelas, uma para as cartas azuis e uma para as cartas vermelhas) e no
centro, uma bandeira verde, que tem como objetivo a multiplicagdo por 100 da
pontuacdo obtida com a somatdria das resolugdes corretas das cartas de
perguntas. Caso ndo houvesse o total de cadeiras, poderiam ter sido utilizadas
mesas (neste caso, as mesas seriam consideradas como cadeiras, no momento de
anotar os passos dados).

Ens. Tecnol. R., Londrina, v. 8, n. 3, p. 99-115, set./dez. 2024.
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Figura 1 — Organizagdo do tabuleiro

A
B 1% b CF
T
= = B ©
3y (200D =
fp @O b
% 0 e %
¥
% [ = L
C

@ Cadeira [:l Mesa

Fonte: Os autores (2023).

Para delimitar o espaco exterior (contorno do tabuleiro), utilizou-se um giz,
deixando livre apenas as entradas, representadas pelas letras A, B, C e D, pois sdao
os locais onde os rob6s de cada equipe iniciaram seus percursos no tabuleiro.
Sobre cada mesa, dispomos 30 cartas coloridas (10 de cada cor) onde cada uma
apresentava uma questdo sobre Equacdes Polinomiais do 22 grau a ser resolvida,
sendo que cada cor correspondia a um nivel de dificuldade. Observa-se na Figura
2, as cartas azuis com operacdes de nivel facil e valendo 10 pontos cada; as
amarelas, com operacdes de nivel moderado, valendo 20 pontos cada; e as
vermelhas, com operagdes de nivel dificil, valendo 50 pontos cada. Vale lembrar
gue a pontuacdo s6 devera ser atribuida a equipe se a resolucao estiver correta.

Figura 2 — Cartas coloridas das Equag&es Polinomiais do 22 grau

Fonte: Os autores (2023).

Para a formacdo das equipes, os docentes atribuiram nimeros A, B,Ce D a
cada aluno, indicando sua equipe. Em seguida, cada equipe selecionou um aluno
para ser o robd, que foi responsdvel por receber e executar os comandos do seu
grupo para percorrer o tabuleiro, observando as regras do jogo. Vencia o jogo a
equipe que atingisse a maior pontuagao no tempo de 20 minutos.

O jogo poderia ser finalizado para cada equipe de uma das formas:

a) Se o rob6 chegasse a bandeira dentro dos 20 minutos multiplicando
os pontos da equipe por 100;

b) Se fechasse o tempo de 20 minutos e o rob6 ndo tivesse passado pela
bandeira. Neste caso, independe da localizacdo do rob6 no tabuleiro.

Ens. Tecnol. R., Londrina, v. 8, n. 3, p. 99-115, set./dez. 2024.
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As seguintes regras foram apresentadas:

a) Cada equipe deveria responder ao menos 3 perguntas de qualquer
nivel, durante o seu tempo de jogo (podendo responder mais questdes);

b) N3o era necessario passar por todas as mesas;

c) Duas equipes jogariam ao mesmo tempo. Nesta atividade, iniciaram-
se com as equipes que escolherem as entradas A e C, e depois as que escolheram
as entradas B e D. Cada uma atribuiu os comandos ao rob6 da sua prépria equipe;

d) Caso o robo desistisse de resolver uma questdo, o grupo perderia 5
pontos;
e) Se orob6, seguindo a relacdo de comandos descrita pelo grupo, saisse

do tabuleiro ou batesse nas cadeiras/mesas, a equipe perderia 5 pontos e deveria
arrumar os comandos para sua continuagdo no jogo. Tudo isso dentro dos 20
minutos. Essas alteracdes deveriam ficar explicitas na relacdo de comandos da
equipe;

f) A correcdo das questdes e a contagem dos pontos seria feita pelos
professores apds todas as equipes participarem do jogo.

Iniciou-se o jogo com um sorteio entre as equipes, para a ordem na escolha
das entradas (A, B, C ou D) no tabuleiro. Apds o sorteio, os professores entregaram
a cada equipe o mapa do tabuleiro (Figura 3), apresentaram as regras e indicaram
os comandos possiveis, tais como: quantidade de passos para Frente ou para Tras
e Vire a Direita 902 e Vire a Esquerda 902. Cada equipe descreveu um algoritmo
com uma sequéncia de comandos que definiu o trajeto do seu robd no tabuleiro
(tempo mdaximo para esse momento foi de 15 minutos). Neste algoritmo, as
equipes precisavam considerar inclusive comandos para as paradas nas mesas para
resolucdo das Equacgdes Polinomiais do 22 grau das cartas coloridas.

Todos os comandos que seriam realizados pelo robd deveriam ser anotados
pela equipe, podendo ser realizados rabiscos no mapa ou simulagbes de
caminhadas no tabuleiro antes da execucdo da tarefa. No entanto, foi necessario
que o professor ressaltasse aos alunos que a ordem dos comandos é relevante e
precisa ser escrita e detalhada abaixo da figura ou em folha em branco.

Figura 3 — Mapa do Tabuleiro e comandos
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Fonte: Os autores (2023).
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Com o prazo maximo de 15 minutos, todas as equipes entregaram aos
professores as folhas com os comandos executados, para que ndao houvesse
alteragGes no percurso enquanto as outras equipes estavam jogando.

Na atividade aqui descrita, o jogo foi organizado em duas rodadas. Na
primeira, as equipes A e C jogaram simultaneamente, com seus respectivos robos
executando os comandos orientados por sua equipe. Na sequéncia, entraram no
tabuleiro as equipes B e D. Para iniciar o jogo, cada equipe se posicionou nas suas
respectivas entradas. Os professores, autores deste artigo, cronometraram o
tempo, sendo este limitado aos 20 minutos. Enquanto as equipes A e C estavam
no tabuleiro, as equipes B e D olhavam sem realizar comentarios e interferéncias
no jogo das equipes adversarias.

Ao chegar a mesa de questdes, o rob6 escolhia aleatoriamente uma carta e ia
até a sua equipe para resolver a questao, de forma coletiva. O rob6 sé poderia sair
da sua posicdo no tabuleiro apds a resolucdo ou desisténcia da questdo. Apds a
conclusdo da atividade por cada equipe, esta deveria entregar sua sequéncia de
comandos e a resolucdo das questdes matemadticas contidas nas cartas para que
os professores realizassem a conferéncia e a contagem dos pontos.

A VIVENCIA EXPERIENCIADA

O jogo foi colocado em pratica no més de junho de 2023 em uma escola da
Rede Publica de Ensino, do municipio de Medianeira/Parana, em duas turmas, que
trataremos como Caso de Vivéncia 1 (CV1) que corresponde a turma do 92 ano
(Turma 1) com 21 alunos participantes, e o Caso de Vivéncia 2 (CV2), alunos da
turma o 92 ano (Turma 2), com 24 alunos participantes.

CASO DE VIVENCIA 1

A atividade foi desenvolvida nas duas primeiras aulas da tarde, com duragdo
de 50 minutos cada aula, totalizando 100 minutos com a turma. Para agilizarmos
o andamento da atividade, realizamos a montagem do tabuleiro antes dos alunos
chegarem a sala. Dessa forma, quando os alunos chegaram, o cendrio do jogo ja
estava montado, conforme Figura 4.

Figura 4 — Tabuleiro na sala de aula

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

A professora regente fez a recepcdo dos alunos e a apresentacdo da equipe de
professores pesquisadores, que em seguida, realizou a explicacdo da atividade,
bem como dos pilares do PC (abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de
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padrées e algoritmo). Apds repassar todas as explicacbes e funcionamento da
atividade, iniciou-se o jogo. Na Figura 5, podemos observar os alunos com mapa
do tabuleiro, a estratégia de comandos, a resolucdo da equacdo, uma carta
amarela e o caderno com o conteldo matematico estudado recentemente, como
ferramenta auxiliar na resolu¢do da situacdo-problema.

Figura 5 — Resolugdo das Equagdes Polinomiais do 22 grau

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Durante a atividade, alguns alunos ficaram em duvida sobre quais seriam os
comandos possiveis. Diante disso, decidimos escrever no quadro tal informacao
para que ficasse mais evidente para todos. Detalhe importante a destacar: apenas
haviamos falado e entregado uma folha com os comandos desenhados.

A atividade se desenvolveu por completo, e as equipes foram bem
competitivas, resolvendo muitas cartas. Notamos que os alunos estavam bem
agitados. Apesar de isto ndo ter atrapalhado o andamento da atividade,
visivelmente, influenciou na resolucdo das questGes. Ao conversarmos com a
professora da turma, ela nos indicou que a turma é bastante competitiva e que
provavelmente eles se empolgaram tanto ao nivel de errarem resolucbes de
conceitos que ja dominam.

Na Figura 6, podemos observar uma rota no mapa do tabuleiro onde cada
trago representa um passo a ser dado a frente e setas quando se refere vire a
direita 902 ou vire a esquerda 909, que deixa evidente a estratégia utilizada pela
equipe vencedora. Ainda, é possivel observar no mapa as setas utilizadas pela
equipe para definir os comandos que serdo utilizados e na Figura 7, é possivel fazer
a leitura dos comandos escritos pelos alunos para serem repassados ao robo.

Ens. Tecnol. R., Londrina, v. 8, n. 3, p. 99-115, set./dez. 2024.
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Figura 6 — Mapa do Tabuleiro e comandos da equipe C

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Figura 7 — Comandos escritos pelos alunos para o rob executar

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Sobre a classificagdo final dos pontos, ficou assim: (i) em primeiro lugar a
Equipe C com 25.000; (ii) em segundo lugar as equipes B e D que fizeram 15.000
pontos e em (iii) terceiro lugar, a Equipe A, com 9.000 pontos. Apresentamos,
entdo, os vencedores do desafio.

Dialogamos com os alunos participantes sobre a atividade realizada, o que
gerou comentdrios que demonstraram satisfagdo dos alunos, indicando que
gostaram de participar, mas que se sentiram, em alguns momentos, pressionados
(por eles mesmos), visto que precisavam resolver corretamente as questdes de
equacbes em curto espaco de tempo (no ponto de vista deles), considerando que
é um conteddo matematico que haviam estudado hd pouco tempo e,
principalmente, por terem uma prova agendada para a mesma semana.

Pégina | 107 Quando questionamos os alunos se eles sabiam ou ja tinham ouvido falar
sobre PC, poucos se arriscaram a dizer o que poderia ser, porém, todos tinham
uma visdo de que seria algo relacionado a um computador. Nesse sentido,
buscamos identificar, juntamente com os alunos, onde estavam os pilares do
pensamento computacional na atividade proposta.

Ens. Tecnol. R., Londrina, v. 8, n. 3, p. 99-115, set./dez. 2024.
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CASO DE VIVENCIA 2

A atividade foi desenvolvida, de forma andloga ao CV1, nas duas ultimas aulas
da tarde também com duracdo de 50 minutos cada. Como os alunos estavam em
outra aula e usando a sala, ndo conseguimos organizar o tabuleiro antes, porém,
com a ajuda deles, em poucos minutos estava pronto.

Na Figura 8, podemos observar o mapa do tabuleiro e a estratégia utilizada
pela Equipe B, para vencer o jogo.

Figura 8 — Mapa do Tabuleiro e comandos da Equipe B
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Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Na Figura 9, acompanhamos a descricdo de um algoritmo desenvolvido por
uma das equipes para a trajetdria do seu robd incluindo comandos com passos
para frente, virar 902 a direita, virar 902 a esquerda e pegar uma carta colorida.

Figura 9 — Comandos escritos pelos alunos para o rob6 do seu grupo executar
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Fonte: Dados da pesquisa (2023).
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Quanto as situacOes-problema propostas nas cartas sobre EquacOes
Polinomiais do 22 grau, observamos na Figura 10, que expressa algumas resolucdes
e como os alunos identificaram qual era a carta que estavam resolvendo.

Figura 10 — Mapa do Tabuleiro e comandos da Equipe B
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Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Na imagem da Figura 10, que a principio parece um pouco confusa,
observamos a organizacao da Equipe B para resolver as questdes que estavam nas
cartas retiradas pelo rob6. E possivel observar que as resolu¢des estdo separadas
por um rabisco e enumeradas de 1 a 4, contendo ainda, no canto inferior esquerdo
um rabisco de uma conta equivocada.

A classificacdo dos pontos ficou assim: em primeiro lugar a Equipe B, com
15.000 pontos; em segundo lugar, a Equipe A com 7.500 pontos; em terceiro lugar
a Equipe D com 7.000 pontos e em quarto lugar, a Equipe C, com apenas 20 pontos.
Para finalizar a atividade, perguntamos aos alunos se ja conheciam alguma coisa
de PC, sendo que alguns relataram que alguns professores ja comentaram alguma
coisa no decorrer das aulas. Um dos robos relatou que participava das aulas de PC
no contraturno e que a professora trabalhava a questao dos comandos com eles,
0 que o motivou a se voluntariar a ser o rob6é da sua equipe, facilitando o seu
desenvolvimento na hora de executar os comandos dados por sua equipe.

Refletindo sobre as duas vivéncias relatadas, na proxima se¢do apresentamos
algumas de nossas analises sobre cada aplica¢do da atividade.

REFLEXOES SOBRE A APLICAGAO DA ATIVIDADE
Pégina | 105 Dada a aplica¢do no CV1, quando os alunos chegaram ao final da atividade e
nado estavam conseguindo visualizar os pilares do PC, durante o intervalo entre as
aulas, refletimos sobre a pratica e decidimos na segunda turma realizar as
explanacbes destes conceitos logo no inicio da atividade, mostrando onde
poderiam ser visualizados. Outra alteracao da primeira para a segunda aplicacao,
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em CV2, no inicio da atividade, escrevemos na lousa as op¢des de comandos e os
valores das cartas vermelhas, azuis e amarelas. Notamos que foram mudancas que
contribuiram muito para o desenvolvimento da atividade e para o resultado
alcancado.

Ao efetuarmos as conferéncias, percebemos que as equipes atingiram grandes
resultados nas pontuacbes, mas também erraram muitas questdes, conforme
indicados na Tabela 1.

Tabela 1 — Controle de resolugdo das Equagdes por equipe das vivéncias CV1 e CV2
Corta |1 |
carta Questoes Questoes
Acertos resolvidas
Azul - - - - - -

A Amarela 2 2 0 - - -
Vermelha 2 1 1 4 2 2

Azul - - - - - -
B Amarela - - - - - -

Vermelha 5 3 2 5 3 2

Azul - - - 2 2 0
C Amarela - - - - - -

Vermelha 5 5 0 - - -

Azul - - - - - -
D Amarela - - - 1 1 0

Vermelha 3 3 0 1 1 0

Fonte: Os autores (2023).

No CV1 resolveu-se 17 questdes, destas, 14 estavam corretas e 3 erradas. A
Equipe A resolveu 4 questdes: sendo 2 amarelas, resolvidas corretamente e 2
vermelhas, obtendo 1 acerto e 1 erro. A Equipe B resolveu 5 questdes vermelhas,
sendo 3 acertos e 2 erros. A Equipe C resolveu 5 questdes vermelhas e acertou
todas e, a Equipe D resolveu 3 questdes vermelhas e acertou todas.

No CV2 foram resolvidas 13 questdes, sendo que 9 estdo corretas e 4 erradas.
A Equipe A resolveu 4 questdes vermelhas, sendo que 2 estdo corretas e 2 erradas.
A Equipe B também optou por resolver apenas questdes das cartas vermelhas
sendo ao todo 5 questdes com 3 corretas e 2 erradas. J& a Equipe C, resolveu
corretamente 2 questdes azuis. Finalmente, a Equipe D resolveu 1 questao amarela
e 1 vermelha, as duas corretamente.

A diferenca entre o desempenho das turmas pode ter ocorrido devido as
mudancas realizadas pelos professores pesquisadores, e/ou ainda, pela
caracteristica apontada pela docente regente das turmas, que indicou ser a Turma
2 menos competitiva que a Turma 1.

Na préxima secdo, apresentamos algumas de nossas consideracées sobre os
resultados sobre as vivéncias descritas, sobre a replicacdo da atividade por outros
professores e possibilidades de trabalhos futuros.
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CONSIDERAGOES E PERSPECTIVAS

O trabalho descreve a aplicacdo de uma atividade desplugada com foco na
solu¢do de envolvendo o conteudo matematico de Equagbes Polinomiais do 22
grau, em duas turmas de 92 ano do Ensino Fundamental, por meio de um jogo que
envolve solucdo de problemas em equipe e instrugdes escritas para um robo
buscar problemas para serem resolvidos pelo grupo.

Com a atividade pratica, foi possivel visualizar os quatro pilares para o PC
sendo trabalhados e desenvolvidos pelos alunos tanto no tabuleiro quanto na
resolucdo das Equac¢des Polinomiais do 22 grau com uma varidvel em uma
atividade pratica e desplugada.

Ao iniciarem a atividade, os alunos precisaram compreender o tabuleiro e
montar a sequéncia de comandos que o robd iria percorrer. Para isso, foi
necessario desconsiderar outras informacdes da sala e focar apenas nos dados que
importavam para o percurso no tabuleiro, ou seja, desenvolveram o pilar da
abstracao.

Da mesma forma, ao relatarem a sequéncia de comando para o robo,
manifestaram o pilar do algoritmo. Essa sequéncia de comandos, envolvia diversas
tarefas como se deslocar até uma mesa ou outra, responder uma equacao e se
deslocar até a bandeira verde. Assim, a atividade como um todo, poderia ser
desmembrada em atividades menores, ou seja, os alunos estavam trabalhando a
decomposicdo. O robo ao executar os comandos, reconheceu o passo como sendo
do tamanho de uma mesa ou cadeira, ou seja, ocorreu o reconhecimento de
padroes.

Os quatro pilares também se apresentaram na resolucdo das EquacGes
Polinomiais de 22 grau com uma variavel. A abstragdo pode ser percebida quando
os alunos precisaram reconhecer em cada resolugdo apenas o que era necessario
para aquela equacdo. Assim como, houve um reconhecimento de padrdes quando
ao se depararem com cada carta, notaram que se tratava de uma equacao
completa, incompleta sem o coeficiente “b” e/ou “c”. Para chegaram ao resultado,
os alunos precisaram seguir uma sequéncia de passos pré-definidas para a
resolucdo daquele tipo de equacdo como fatoracdo, teorema de Bhaskara, ou
outros, no qual o pilar do algoritmo foi visualizado, bem como a decomposi¢do
quando esta resolugdo foi dividida em etapas (por exemplo: achar o delta, achar
X1, achar x,).

Notamos que a replicagdo dessa atividade por um professor em sua turma é
possivel e pode atingir resultados positivos no desenvolvimento do raciocinio
matemadtico e do pensamento computacional. Mas, precisa-se considerar a
quantidade de alunos por turma para que os objetivos pedagdgicos sejam
alcancados. Como estdvamos em trés pesquisadores na aplicagado da atividade, ndo
foi dificil mediar a atividade, no entanto, reproduzi-la com turmas muito grandes
pode ser um desafio ao professor regente, pois como jogos sdo empolgantes, os
alunos se envolvem e se exaltam, sendo, por vezes, necessdria a intervengao para
gue moderem a altura da voz e a quantidade de fala.

Vale também destacar que a atividade ndo demanda investimentos
financeiros e, por ser desplugada, ndo requer tecnologias digitais. Os materiais
necessarios sdo todos elementos que ja sdo de uso didrio de uma sala de aula como
mesas, carteiras, folhas de papel sulfite etc., podendo ainda serem adaptados a
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realidade de cada escola. Nao sendo uma atividade fechada, pode ainda ser
alterada para outros conteudos, até mesmo de outras disciplinas, mudando
apenas as perguntas nas cartas coloridas. Nesse sentido, sua replicagdo torna-se
ainda mais factivel, ficando como sugestdo para trabalhos futuros a reflexdo critica
com relacdo a repercussdo de seus resultados na incorporagdo de outros

conteudos.
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Unplugged computational thinking when
solving math problems: A practice
experienced

ABSTRACT

Computational Thinking is an axis of Computer Science in Basic Education, with skills and
abilities that must be developed in the classroom. In this context, we present the
elaboration and application of the unplugged activity entitled “Me, the robot and the
equations”, which includes the four central pillars for the development of Computational
Thinking (abstraction, decomposition, pattern recognition and algorithm) and the
mathematical content of Algebra, 2nd degree polynomial equations with one variable. The
activity, which can be adapted to any other content, was used in two 9th grade classes of a
state military school in the city of Medianeira/PR to reinforce the learning of mathematical
concepts and work with Computational Thinking in an explicit and transversal way. The
effectiveness of the activity in problem situations related to mathematics was verified and
it was shown that it is possible to work on mathematical concepts and content in this
interdisciplinary perspective.

KEYWORDS: Polynomial Equation. Unplugged Computing. Teaching mathematics.
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