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RESUMO

Este estudo apresenta os resultados de uma investigacdo realizada no contexto de um Trabalho
de Conclusao de Curso, cujo objetivo foi analisar o impacto de atividades plugadas e
desplugadas no desenvolvimento de habilidades de Pensamento Computacional e competéncias
matematicas em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental II. Para isso, foi conduzida uma
pesquisa experimental com o intuito de verificar se interven¢des pedagogicas baseadas nessas
atividades contribuiram para o aprimoramento de habilidades matematicas relacionadas a
unidade tematica “Numeros”, conforme previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
bem como para o desenvolvimento do Pensamento Computacional. A analise dos dados foi
realizada por meio da comparacdo entre os resultados obtidos nos pré e pos-testes aplicados aos
alunos. As atividades plugadas, mediadas por recursos tecnologicos, ¢ as desplugadas,
fundamentadas em propostas ludicas, foram integradas com o objetivo de explorar as
habilidades do Pensamento Computacional articuladas aos contetidos matematicos. A pesquisa
adotou uma abordagem metodologica quali-quantitativa, permitindo uma compreensdo mais
ampla dos efeitos das intervengdes propostas. Os resultados evidenciaram que a combinagdo
dessas metodologias contribuiu significativamente para o desenvolvimento das habilidades
investigadas. Além disso, a integragdo dessas atividades ao ensino de Matematica favoreceu um
maior engajamento dos estudantes, promovendo um ambiente de aprendizagem mais interativo,
dindmico e envolvente, o que reforca o potencial dessas abordagens no contexto da educagdo
matematica.

Palavras-chave: Pensamento Computacional; Ensino de Matematica; Educa¢ao Basica.

INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o avango tecnologico tem transformado profundamente a
forma como as pessoas se comunicam, trabalham e aprendem. No contexto educacional,
essas mudangas evidenciam a necessidade de desenvolver nos estudantes habilidades
que vao além da simples memorizacao de conteudos, favorecendo o raciocinio logico, a

criatividade e a resolu¢do de problemas. Nesse cendrio, o Pensamento Computacional
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surge como uma competéncia fundamental, capaz de contribuir para o desenvolvimento
do pensamento critico e de habilidades essenciais a diversas areas do conhecimento,
especialmente na Matematica.

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) refor¢a essa perspectiva
ao enfatizar a necessidade de desenvolver competéncias como raciocinio logico,
resolugdo de problemas e o uso consciente de tecnologias no processo educacional
(Brasil, 2018). No Ensino Fundamental, o documento enfatiza a importancia de uma
abordagem que contemple tanto a compreensdo de conceitos e procedimentos nos
diversos campos da Matematica quanto o desenvolvimento do Pensamento
Computacional (Brasil, 2018). Esse enfoque revela uma mudanca de paradigma, que
valoriza ndo apenas o dominio técnico, mas também a capacidade de pensar de forma
logica, estruturada e criativa diante de desafios reais.

Ainda conforme a BNCC, o Pensamento Computacional envolve “as
capacidades de 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. 474). Nesse sentido, Brackmann
(2017) destaca que o Pensamento Computacional se apoia em quatro pilares
interdependentes — decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracio e algoritmos —
que, em conjunto, possibilitam uma abordagem estruturada e eficiente para a resolugdo
de problemas. Cada um desses elementos exerce um papel especifico na formulacao de
solugdes eficazes e criativas. Para Jeannette Wing (2014), o Pensamento Computacional
constitui uma competéncia essencial a todos, comparavel a leitura, a escrita e a
aritmética, tornando-se, portanto, uma habilidade indispensavel para o século XXI.

Dessa forma, percebe-se que a integracao do Pensamento Computacional ao
ensino de Matemadtica constitui uma estratégia essencial para atender as demandas da
sociedade contemporanea e as orientacdes da BNCC (Barbosa; Maltempi, 2020). Tal
articulagdo favorece ndo apenas o aprimoramento da compreensdo dos conceitos
matematicos, mas também o desenvolvimento de competéncias indispensaveis, como o
raciocinio logico, a resolucdo de problemas e a aplicagdo pratica do conhecimento em
situagoes do cotidiano.

De acordo com Lee et al. (2011), o Pensamento Computacional pode ser
desenvolvido na escola por meio de diferentes abordagens. Entre elas, destacam-se as
atividades desplugadas, que dispensam o uso de recursos digitais, ¢ as plugadas, que

utilizam tecnologias digitais. Conforme Bell et al. (2009), as atividades desplugadas
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envolvem desafios e situagdes-problema que estimulam os alunos a compreender
conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo sem recorrer ao computador. Ja as
atividades plugadas fazem uso de softwares, aplicativos e linguagens de programacao,
promovendo uma aprendizagem mais interativa e pratica desses conceitos. Além de
favorecer o entendimento de algoritmos, logica computacional e o desenvolvimento de
projetos, tais praticas permitem a exploracdo de contetidos mais complexos do
Pensamento Computacional, como ressaltam Barros, Reategui e Teixeira (2021).

Sendo assim, este trabalho tem como objetivo apresentar os resultados de uma
investigagdo realizada no contexto de um Trabalho de Conclusdo de Curso, cujo
objetivo foi analisar o impacto de atividades plugadas e desplugadas no
desenvolvimento de habilidades de Pensamento Computacional e competéncias
matematicas em uma turma do 6° ano - Anos Finais do Ensino Fundamental.

Os resultados destacaram que a utilizacdo combinada dessas metodologias
contribuiu significativamente para o desenvolvimento das habilidades investigadas.
Além disso, ao aliar essas atividades as aulas de Matematica foi possivel observar um
maior engajamento dos alunos, um ambiente de aprendizagem mais interativo, dindmico

e envolvente, evidenciando o potencial das atividades para o ensino de Matematica
METODOLOGIA

Para alcancar o objetivo proposto, realizou-se um estudo quase-experimental de
medidas repetidas do tipo pré—po6s com grupo unico, estruturado sob uma abordagem de
métodos mistos (quali-quantitativa). Conforme Severino (2017), estudos experimentais
visam reunir informacgdes iniciais sobre um objeto de estudo, delimitando o campo de
investigacdo e identificando elementos centrais de sua realidade; ja delineamentos
quase-experimentais permitem avaliar efeitos de intervengdes quando ndo ha alocacao
aleatoria, como em arranjos pré—p6s com um Unico grupo. A opcdo pelos métodos
mistos mostra-se adequada quando se pretende articular dados quantitativos — como
estatisticas e medidas objetivas — com interpretacdes qualitativas, que consideram o
contexto e as interacdes humanas (Flick, 2009). Nessa perspectiva, conforme ressalta
Creswell (2017), a integra¢do entre dados qualitativos e quantitativos enriquece o
processo analitico, proporcionando uma compreensdo mais ampla e aprofundada do
fendmeno investigado.

O experimento foi conduzido na turma do 6° Ano C dos Anos Finais do Ensino

Fundamental, composta por 27 alunos, da Escola Professor Jorge de Menezes, situada
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na Avenida Agamenon Magalhaes, s/n, Centro, na cidade de Sertania/PE. As atividades

ocorreram ao longo do terceiro bimestre do ano letivo de 2024, no contexto da

disciplina eletiva Tecnologia e Cidadania Digital, a qual proporcionou um ambiente

propicio a exploracdo dos conceitos propostos pela pesquisa. Os encontros foram

realizados semanalmente as quintas-feiras, das 12h50 as 14h30, de acordo com a carga

horaria destinada a disciplina.

Para o desenvolvimento do experimento, elaborou-se um conjunto de sete

atividades, sendo cinco desplugadas e duas plugadas, estas ultimas utilizando a

linguagem de programacao Scratch. O Quadro 1 descreve as atividades desenvolvidas e

aplicadas com o proposito de estimular o Pensamento Computacional e reforgar

conceitos matematicos por meio de propostas ludicas e interativas.

Quadro 1 - Descricdo das atividades desenvolvidas.

Titulo da Tipo Conteudos Pilares do Descricao
atividade matematicos Pensamento
(BNCO) Computacional
Zig Zag da | Desplugada | Operagdes com Algoritmos Jogo em duplas com
Adicdo e nimeros naturais: tabuleiro e dados que
Subtracao adigdo e estimula o raciocinio
(Machado, subtragdo logico e a criatividade na
2021, p. (EFO6MAO03) resolugdo de operagdes.
171)
Missdo Desplugada | Multiplicagao e Decomposi¢do, | Narrativa de exploragdo
Matematica divisdo com reconhecimento | espacial com desafios
Espacial numeros naturais | de padrdes e progressivos que
(Oliveira, (EFO6MAO03, algoritmos envolvem calculos e
2025, p. 36) EFO6MAOS, raciocinio loégico em
EF06MAOQ6) grupo.
Dominé de | Desplugada | Divisdo com Reconheciment | Jogo em grupos com
Divisdo nameros naturais | o de padrdes e pecas que relacionam
(Oliveira, (EFO6MAO03) algoritmos divisdes e resultados,
2025, p. 37) promovendo cooperacao
e aprendizado ludico.
Avangando | Desplugada | Divisdo e Algoritmos Jogo em duplas com
com o Resto multiplicacdo; dados e tabuleiro que
(Machado, divisdes exatas e reforga conceitos de
2021, p. inexatas divisdo e compreensao do
166) (EFO6MAO03) resto de forma pratica e
divertida.
Bingo Desplugada | Operagdes Decomposi¢do, | Bingo com célculos nas
Matematico basicas: adigao, algoritmos e cartelas que desenvolve
(Oliveira, subtracdo, reconhecimento | calculo mental, l6gica e
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2025, p. 40) multiplicacdo e de padrdes colaboragao entre os

divisao alunos.

(EFO6MAO03,

EFO6MA04)
Calculando | Plugada Subtragdo com Algoritmos Programacgao no Scratch
a Idade no numeros naturais para calcular a idade;
Scratch (EFO6MA04) introduz conceitos de
(Oliveira, algoritmo e logica de
2025, p. 41) forma interativa.
Algoritmo Plugada Identificagdo de Algoritmos Criagdo de programa no
Par ou numeros pares e Scratch para verificar se
fmpar impares um namero € par ou
(Machado, (EFO6MAO04) impar, estimulando o
2021, p. raciocinio logico e a
214) abstracao.

Fonte: Autoria propria.

Essas atividades foram planejadas de modo a articular os quatro pilares do
Pensamento Computacional — decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e
algoritmos — a resolucdo de problemas matematicos, tomando como referéncia os
conteudos da unidade tematica “Numeros”, conforme as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

A avaliacdo do processo de aprendizagem foi realizada por meio de um
instrumento diagnostico, aplicado em dois momentos: antes (pré-teste) e apods
(pos-teste) a implementacdo das atividades. O objetivo foi mensurar tanto os
conhecimentos matematicos quanto as habilidades relacionadas ao Pensamento
Computacional.

O instrumento, composto por 10 questdes de multipla escolha, contemplou
conteudos da unidade tematica “Numeros”, de acordo com as orientagcdes da BNCC
para o 6° Ano do Ensino Fundamental, além de questdes voltadas ao raciocinio ldgico e
a resoluc¢do de problemas. O pré-teste permitiu identificar o conhecimento prévio e o
nivel de familiaridade dos alunos com os conceitos matematicos fundamentais,
enquanto o pos-teste buscou avaliar os avangos na aprendizagem e as possiveis
dificuldades ainda existentes.

De forma complementar, aplicou-se um questionario qualitativo direcionado a
professora regente da turma, com o intuito de registrar suas percepgdes acerca da
efetividade das atividades desenvolvidas, dos desafios enfrentados durante a aplicagdo e

dos impactos observados na aprendizagem dos estudantes. A inclusdo desse instrumento
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teve como proposito enriquecer a analise dos dados, ampliando a compreensdo sobre o
processo de ensino-aprendizagem e fornecendo subsidios para futuras intervencdes

pedagdgicas.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Para avaliar o impacto da aplicagdo das atividades plugadas e desplugadas,
foram consideradas as notas obtidas nos pré e pos-testes. Ambos os testes continham o
mesmo conjunto de questdes, o que possibilitou uma andlise consistente do nivel de
compreensdo dos alunos em relagdo as quatro operagcdes com numeros naturais, antes e
apos as intervengoes.

O pré-teste foi aplicado no dia 8 de agosto de 2024, com o objetivo de
diagnosticar o conhecimento prévio dos alunos. A aula teve inicio com uma breve
apresentacdo do projeto, destacando seus objetivos e sua relevancia. Neste dia
participaram da aplica¢do do pré-teste 23 alunos. Embora muitos tenham considerado o
teste facil, foram observadas dificuldades na interpretagdo de problemas envolvendo
multiplicagdo e divisao, especialmente na escolha do célculo adequado.

No dia 21 de outubro de 2024, foi aplicado o pds-teste com o objetivo de avaliar
o progresso dos alunos apds a realizacdo das atividades plugadas e desplugadas. Nessa
ocasido, estiveram presentes 17 alunos. Foram utilizadas as mesmas questdes do
pré-teste, o que permitiu uma comparacao direta e precisa dos resultados, evidenciando
o impacto das interveng¢des no desenvolvimento das habilidades dos estudantes.

A turma era composta por 27 alunos, todos participantes das atividades ao longo
do processo. No entanto, apenas 17 realizaram tanto o pré-teste quanto o poOs-teste,
constituindo a amostra considerada para analise. Essa limitagao de participantes nos
testes se deve a fatores como auséncias pontuais e imprevistos no dia das aplicacdes.
Entretanto, apesar da redu¢do no nimero de participantes, essa amostra mostrou-se
suficiente para oferecer indicios relevantes sobre o impacto das atividades no processo
de aprendizagem. A Tabela 1 apresenta as notas obtidas pelos estudantes nos dois
momentos avaliativos.

Tabela 1 - Notas obtidas pelos alunos nos pré e pds-testes.

Aluno Pré-teste Pos-teste

Al 9,0 9,0
A2 4,0 6,0
A3 6,0 10,0
A4 4,0 9,0
A5 7,0 10,0
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A6 7,0 7,0
A7 8,0 10,0
A8 5,0 8,0
A9 7,0 10,0
Al0 10,0 9,0
All 9,0 10,0
Al2 8,0 9,0
Al3 8,0 5,0
Al4 10,0 10,0
Al5 9,0 10,0
Al6 6,0 9,0
Al7 10,0 10,0

Fonte: Dados da pesquisa.

As notas obtidas no pré-teste e no pds-teste compdem os dados quantitativos do
estudo. Nesse contexto, as atividades plugadas e desplugadas sdo definidas como
variaveis independentes, enquanto as notas dos testes representam as variaveis
dependentes. Para realizar os calculos desta pesquisa, foi utilizado o software R°. A
Tabela 2 apresenta um resumo dos dados descritivos, incluindo o tamanho da amostra
(n), a média das notas (M) e o desvio-padrao (DP), facilitando uma anélise inicial das
intervengdes realizadas como uso de atividades plugadas e desplugadas para integrar

conceitos matematicos e habilidades do Pensamento Computacional.

Tabela 2 — Dados descritivos das notas dos alunos nos pré e pos-testes.

Variavel dependente n M  DP
Pré-teste 17 7,47 1,97
Pos-teste 17 8,88 1,54

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados descritivos apresentados na Tabela 2 indicam uma melhoria no
desempenho dos alunos apos a interven¢do educacional. A média das notas aumentou
de 7,47 no pré-teste para 8,88 no pos-teste, sugerindo um impacto positivo das
atividades aplicadas. Além disso, a redugdo do desvio-padrao de 1,97 para 1,54 revela
uma menor dispersao das notas no pos-teste, o que indica uma maior homogeneidade no
desempenho dos alunos. Esses resultados apontam que o uso de atividades plugadas e
desplugadas contribuiram para uma melhor assimilagdo dos conceitos matematicos e
para o desenvolvimento de habilidades ligadas ao Pensamento Computacional.

A Figura 1 apresenta boxplots lado a lado dos pré e pos-testes, exibindo

mediana, intervalo interquartil e eventuais outliers, o que permite comparar a dispersao

> https://www.r-project.org/
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e as mudancas de desempenho antes e apds as intervencdes com atividades plugadas e

desplugadas.
Figura 1 — Boxplots das notas dos alunos nos pré e pos-testes.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Para verificar se a diferenca na média do pré-teste comparada a média do
pos-teste ¢ estatisticamente significativa foi aplicado o teste ¢ de Student pareado. Esse
teste ¢ indicado para comparar as médias de dois conjuntos de dados dependentes, ou
seja, quando as amostras estdo relacionadas entre si, como no caso dos resultados
obtidos pelos mesmos alunos antes e apds a intervencdo. Um dos pressupostos para a
aplicagdo do teste ¢ ¢ que a distribui¢do das diferencas entre os pares de dados seja
aproximadamente normal. Os dados atenderam ao pressuposto de normalidade das
diferencas (Shapiro—Wilk: W = 0,966, p = 0,074 > 0,05), permitindo aplicar o teste ¢
pareado, que indicou melhora significativa do pré para o pds-teste (#(16) = —2,91, p =
0,010), com média superior no pés (M = 8,88; DP = 1,54 vs. M =7,47; DP =197) e
tamanho de efeito moderado (d = 0,73), evidenciando impacto relevante da intervengao
(Cohen, 1988).

Ao término da aplicacdo das atividades, foi realizado um questiondrio com a
professora da turma, com o objetivo de compreender seu perfil docente, suas percepcdes
sobre a eficicia das atividades e sua compreensdo acerca do Pensamento
Computacional. A docente, licenciada em Matematica e com mais de cinco anos de
experiéncia, relatou possuir familiaridade basica com ferramentas digitais e costuma
integrar recursos ludicos e tecnologicos as aulas para tornar o aprendizado mais
envolvente. Em sua avaliagdo, o uso do Scratch ¢ de atividades ludicas aumentou

significativamente o interesse ¢ a participagdao dos alunos nas aulas de Matematica,
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facilitando a compreensdo de conceitos abstratos e promovendo o pensamento critico e
criativo.

A professora destacou ainda que a integragdo entre programacao e Matematica
tornou o aprendizado mais concreto e significativo, evidenciando avangos nas
habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional — como decomposi¢cdo de
problemas, reconhecimento de padrdes, abstracdo e formulagdo de algoritmos. No
entanto, apontou desafios como a falta de familiaridade inicial dos alunos com o Scratch
e a heterogeneidade dos niveis de conhecimento da turma, o que exigiu adaptacdes nas
estratégias de ensino. Como sugestdes de aprimoramento, recomendou a implementacao
de atividades com dificuldade progressiva e o fortalecimento da abordagem

interdisciplinar, ampliando o uso do Scratch em outras areas do conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo teve como objetivo apresentar os resultados de uma investigagao
realizada no contexto de um Trabalho de Conclusdo de Curso, cujo objetivo foi analisar
o impacto de atividades plugadas e desplugadas no desenvolvimento de habilidades de
Pensamento Computacional e competéncias matematicas em uma turma do 6° ano —
Anos Finais do Ensino Fundamental. Constatou-se que ambas as abordagens
contribuiram positivamente para a aprendizagem dos alunos: as atividades plugadas,
que utilizam recursos tecnologicos, favoreceram o desenvolvimento de habilidades
matematicas e computacionais, embora tenham enfrentado limita¢des de infraestrutura,
como a escassez de computadores e de espago fisico. Ja as atividades desplugadas
mostraram-se uma alternativa eficaz e inclusiva diante dessas restrigdes, promovendo o
engajamento e a participacdo de todos os estudantes por meio de metodologias
acessiveis e interativas. A andlise estatistica dos pré e pds-testes revelou melhorias
significativas no desempenho dos alunos, evidenciando a efetividade das intervencoes
realizadas.

Os resultados demonstraram que a combinacdo de atividades plugadas e
desplugadas proporcionou uma aprendizagem mais dindmica, significativa e alinhada as
competéncias da BNCC, especialmente no desenvolvimento do raciocinio logico, da
resolucdo de problemas e do uso consciente da tecnologia. Apesar das limitagdes da
pesquisa, como a amostra reduzida e o tempo curto de intervencdo, os achados
confirmam a relevancia do Pensamento Computacional no ensino de Matematica e

reforgam a necessidade de ampliar estudos futuros com mais participantes, diferentes
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conteudos e maior duracdo. Assim, integrar essas abordagens representa uma inovagao
pedagogica capaz de tornar o ensino mais interativo, criativo e conectado as demandas

educacionais do século XXI.
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