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RESUMO

Neste trabalho, apresentamos os resultados do projeto de extensdo “Pensamento Computacional
e Matematica em Sala de Aula”, desenvolvido entre julho e novembro de 2024, no ambito do
Programa de Bolsas de Extensdo (PROBEX) da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). A
iniciativa foi realizada com uma turma do 7° ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental e
Meédio Miguel Santa Cruz, localizada em Monteiro-PB, e teve como principal objetivo integrar
conceitos matematicos e estratégias de Pensamento Computacional por meio de atividades
desplugadas (sem o uso de tecnologias digitais), com carater ludico e colaborativo. Ao todo,
foram aplicadas 13 atividades dinamicas, abordando contetidos como MMC, MDC, sistema
binario e resolucdo de problemas. As atividades, desenvolvidas em grupos, promoveram a
cooperacdo entre os estudantes, incentivando a comunica¢do e o compartilhamento de
estratégias. A aplicagdo de pré e pos-testes permitiu avaliar o impacto das agdes no desempenho
dos alunos, revelando avangos significativos na compreensao e aplicagdo dos conteudos
abordados. Os resultados indicam que, ao serem incentivados a participar de forma ativa e
colaborativa, os alunos tornam-se mais autébnomos em seu processo de aprendizagem.
Metodologias como essa evidenciam que a interagdo entre os estudantes favorece a construcdo
do conhecimento e o desenvolvimento de competéncias essenciais, tornando o ensino de
Matematica mais dindmico e contextualizado. Além disso, o projeto demonstrou o impacto
positivo da extensdo universitaria na transformagdo das praticas pedagdgicas e no
fortalecimento das habilidades dos alunos, reforcando a importincia da colaboragdo entre
universidade e escola na constru¢do de uma aprendizagem mais significativa.

Palavras-chave: Pensamento Computacional; Atividades Desplugadas; Ensino de
Matematica.

INTRODUCAO

O desenvolvimento de competéncias para resolver problemas complexos de
forma criativa, critica e analitica recoloca a integragdo entre Educacdo Matemadtica e

Computacdo como eixo estruturante da formagao basica no século XXI. Nesse contexto,
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o Pensamento Computacional consolida-se como competéncia transversal que
potencializa o raciocinio légico, a resolu¢do de problemas e a tomada de decisdes em
multiplas areas do conhecimento (Wing, 2006). Entendido como um conjunto de
habilidades cognitivas voltadas a analise, modelagem e sistematizacao de solugdes, o
Pensamento Computacional se organiza em estratégias — decomposicdo,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e elaboragdo de algoritmos — que estruturam
processos de investigagdo e solugdo aplicaveis a contextos diversos, em especial a
Matematica (Vicari; Moreira; Menezes, 2018; Brackmann, 2017).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece essa articulagdo ao
recomendar a integracdo do Pensamento Computacional desde os anos iniciais,
enfatizando competéncias como modelagem de problemas e pensamento analitico
(Brasil, 2018). Nessa direcao, diversos estudos indicam que a associagdo entre
Pensamento Computacional e contetidos matematicos, mediada por metodologias
ativas, amplia as oportunidades de aprendizagem significativa e desenvolve autonomia,
raciocinio ldgico e metacogni¢dao (Matos et al., 2024).

A integragdo entre Pensamento Computacional ¢ Matematica, portanto, assume
carater ndo apenas instrumental, mas epistémico, ao promover modos de pensar que
articulam abstragdo, estrutura e procedimento em niveis crescentes de complexidade
(Vicari; Moreira; Menezes, 2018; Brackmann, 2017). Segundo Valente (2016), o
desenvolvimento do Pensamento Computacional pode ser favorecido por diferentes
abordagens pedagogicas, como a computacdo desplugada, a programacao e a robdtica
educacional.

Entre as possibilidades de implementagdo, destacam-se as praticas ludicas
plugadas e desplugadas, capazes de aliar engajamento, criatividade e colaboragdo ao
desenvolvimento de competéncias de Pensamento Computacional, mesmo em contextos
de restri¢do tecnologica (Barcelos; Silveira, 2012; Reis et al., 2018; Barros; Reategui;
Teixeira, 2021; Silva et al., 2024; Sassi; Maciel; Pereira, 2024). Quando
intencionalmente planejada, a ludicidade transforma a sala de aula em espaco de
experimentacdo, cooperagao e construgdo ativa do conhecimento, respeitando ritmos e
estilos de aprendizagem e fortalecendo o protagonismo discente (Rigatti; Cemin, 2021;
Caratti; Vasconcelos, 2023).

O caréater ludico, segundo Dohme (2003), ndo se limita ao entretenimento, mas
constitui um recurso educativo capaz de integrar aspectos cognitivos, emocionais €

sociais. As praticas ludicas permitem que os estudantes experimentem, testem hipoteses
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e aprendam de maneira mais engajada e cooperativa (Silva; Lima, 2023). Pesquisas
indicam que o uso de jogos no ensino da Matematica contribui para o desenvolvimento
do raciocinio logico e para a superacao de bloqueios emocionais, tornando as aulas mais
dinamicas e prazerosas (Furquim; Santos; Karpinski, 2019).

De acordo com Farias et al. (2022), o desenvolvimento de habilidades associadas
ao Pensamento Computacional torna o ensino de Matematica mais atrativo, dinamico e
contextualizado, ao aproximar os conteudos da realidade dos estudantes e prepara-los
para os desafios de uma sociedade tecnoldgica e interconectada.

Nessa perspectiva insere-se o projeto de extensdo “Pensamento Computacional e
Matematica em Sala de Aula”, vinculado ao PROBEX/UEPB (2024-2025), voltado ao
desenvolvimento de desafios ludicos integrados a conteidos matematicos para
promover habilidades de Pensamento Computacional em estudantes dos anos finais do
Ensino Fundamental. Da experiéncia extensionista resultou o presente estudo, realizado
com uma turma do 7° ano da Escola Estadual Miguel Santa Cruz (Monteiro—PB), que
investigou a contribui¢do de atividades ludicas — plugadas e desplugadas — para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional no ensino de Matematica, a luz das
orientagdes da BNCC e de referenciais contemporaneos sobre metodologias ativas

(Brasil, 2018; Matos et al., 2024).
METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem mista (quali-quantitativa), integrando a
coleta e analise de dados qualitativos e quantitativos para ampliar a compreensao do
fendmeno investigado. Conforme Creswell (2017), tal abordagem permite explorar
diferentes dimensdes do objeto de estudo, combinando a profundidade interpretativa da
pesquisa qualitativa com a objetividade da andlise quantitativa.

Do ponto de vista dos objetivos, o estudo caracteriza-se como exploratorio e
descritivo. E exploratério por buscar compreender e delimitar as possibilidades de
integragdao entre o Pensamento Computacional e o ensino de Matematica, servindo de
base para a formulagdo de hipdteses e diretrizes didaticas (Severino, 2017).
Simultaneamente, assume carater descritivo ao observar, registrar e analisar os efeitos
da intervengdo pedagodgica e as percepcdes dos participantes sem manipulagcdo de
variaveis (Martins, 2017).

O projeto foi desenvolvido com uma turma do 7° ano da Escola Estadual Miguel

Santa Cruz, em Monteiro/PB, no &mbito do programa PROBEX/UEPB (2024-2025). A
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selecdo da turma ocorreu por conveniéncia, em articulacdo entre a coordenacdo do
projeto e a docente da disciplina de Matematica. A participacdo dos estudantes foi
autorizada mediante consentimento informado dos responsaveis e da instituicao,
respeitando os principios éticos da pesquisa com seres humanos. A professora regente
também participou, respondendo a um questionario ao final das intervengdes, relatando
suas percepgoes sobre o impacto das atividades.

A coleta de dados envolveu trés instrumentos principais:

1. Pré e pos-testes, idénticos, compostos por dez questdes relacionadas aos
conteidos matematicos trabalhados até o 6° ano, aplicados antes e apos as
atividades;

2. Registros observacionais, realizados em diario de campo durante as 13
atividades, com notas sobre engajamento, dificuldades e estratégias dos
estudantes;

3. Questionario docente, elaborado a partir da proposta de Oliveira (2025), para
avaliar a percepcdo da professora sobre a integragdo entre Pensamento

Computacional e Matematica e o desenvolvimento dos alunos.

Foram implementadas 13 atividades didaticas, sendo 10 desplugadas e 3
plugadas (realizadas no ambiente de programagdo Scratch). As atividades foram
planejadas de modo a articular o ensino de Matematica com o desenvolvimento das
habilidades associadas ao Pensamento Computacional, considerando os quatro pilares:

decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracao e elaboracao de algoritmos.

Atividade 1. A Magica de Virar Cartas
e Objetivo: desenvolver o raciocinio loégico e o reconhecimento de padrdes;
e Descricdo: exploragdo da paridade em uma matriz de cartas, identificando
regularidades e estratégias de resolucdo (Bell; Witten; Fellows, 2011, p. 31);

e Pilares: reconhecimento de padrdes e abstracao.

Atividade 2. Missao Matematica Espacial
e Objetivo: exercitar multiplicacdo e divisdo em desafios tematicos sobre o
sistema solar;
e Descricdo: missdes progressivas que estimulam o pensamento 1égico e a
decomposicao de problemas (Lopes, 2025);

e Pilares: decomposi¢do e reconhecimento de padrdes.
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Atividade 3. Enigma com MDC e MMC

Objetivo: aplicar conceitos de maximo divisor comum e minimo multiplo
comum,;

Descrigdo: resolucdo de enigmas envolvendo correcdo de erros em sequéncias
numéricas (Lopes, 2025);

Pilares: decomposi¢do e reconhecimento de padrdes.

Atividade 4. Contando os Pontos

Objetivo: compreender a representacao binaria dos nimeros;
Descri¢cdo: uso de cartdes numerados para representar valores em bindrio e
identificar padrdes nas poténcias de dois (Bell; Witten; Fellows, 2011, p. 3);

Pilares: abstracdo e reconhecimento de padrdes.

Atividade 5. Vinte Palpites

Objetivo: desenvolver estratégias de busca eficiente e formulagdo l6gica de
perguntas;

Descri¢do: jogo de adivinhacdo que exige raciocinio dedutivo e planejamento
(Bell; Witten; Fellows, 2011, p. 37);

Pilares: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes e algoritmos.

Atividade 6. Avancando com o Resto

Objetivo: exercitar o calculo mental em situagdes de divisdo e multiplicagdo;
Descrigdo: desafios que envolvem o calculo do resto e a logica sequencial de
algoritmos (Machado, 2021, p. 166);

Pilares: algoritmos e decomposicao.

Atividade 7. Batalha Naval — Busca Linear

Objetivo: compreender o funcionamento de algoritmos de busca;
Descrigdo: adaptagdo do jogo Batalha Naval para ilustrar o conceito de busca
linear (Bell; Witten; Fellows, 2011, p. 47);

Pilares: decomposi¢do e algoritmos.

Atividade 8. Algoritmos de Ordenacao

Objetivo: compreender processos de ordenacao sistematica;
Descrigao: experimentagao dos algoritmos Bubble Sort e Insertion Sort de forma

desplugada (Bell; Witten; Fellows, 2011, p. 64);
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e Pilares: algoritmos e reconhecimento de padroes.

Atividade 9. AlgoMovimento
e Objetivo: desenvolver a capacidade de elaborar sequéncias logicas e instrugcdes
precisas;
e Descricao: deslocamento no plano a partir de cartas de comandos e instrugdes
(Machado, 2021, p. 185);

e Pilares: algoritmos e reconhecimento de padroes.

Atividade 10. Programando com Tangram
e Objetivo: relacionar geometria, comunicagao e abstracdo;
e Descricdo: descricdo e execugdo de instrugdes para montagem de figuras
geométricas (Lopes; Oliveira; Coutinho, 2024);

e Pilares: abstracdo e algoritmos.

Atividade 11. Algoritmo Par ou impar
e Objetivo: compreender estruturas condicionais simples;
e Descricdo: criagdo e execucdo de algoritmos baseados no conceito de paridade
(Machado, 2021, p. 214);

e Pilares: algoritmos e raciocinio logico.

Atividade 12. Desenhando Poligonos Regulares (Scratch)
e (Objetivo: integrar conceitos de geometria e programagao;
e Descricdo: uso do Scratch para construir figuras regulares a partir de comandos
algoritmicos (Lopes, 2025);

e Pilares: abstracdo e algoritmos.

Atividade 13. Corrida da Multiplicacdo (Scratch)
e Objetivo: reforcar as operacdes de multiplicagdo de forma interativa;
e Descri¢do: programagao de um jogo digital em que o avango depende do acerto
das operagoes (Lopes, 2025);

e Pilares: decomposi¢do, reconhecimento de padroes e abstragao.

Cada atividade foi planejada de modo a promover a aprendizagem ativa e
colaborativa, com foco na resolu¢do de problemas e na aplicagdo dos pilares do
Pensamento Computacional. A andlise dos dados considerou a evolugdo do desempenho

nos testes e as evidéncias qualitativas registradas durante as aulas, buscando
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compreender de que forma a ludicidade e o Pensamento Computacional contribuiram

para o aprendizado matematico e o desenvolvimento de habilidades cognitivas.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto Pensamento Computacional e Matematica em Sala de Aula foi
implementado com uma turma do 7° ano da Escola Estadual Miguel Santa Cruz
(Monteiro/PB), entre julho e novembro de 2024. A intervengdo consistiu em 13
encontros semanais, totalizando 13 atividades ludicas — dez desplugadas e trés plugadas
— que integram conteudos matemadticos e habilidades do Pensamento Computacional
(Bell; Witten; Fellows, 2011; Machado, 2021).

As atividades promoveram um ambiente colaborativo, criativo e investigativo.
Observou-se elevado engajamento dos alunos, que participaram ativamente de desafios
envolvendo ldégica, decomposi¢do de problemas, reconhecimento de padrdes e
elaboracdo de algoritmos. Dindmicas como A Mdgica de Virar Cartas, Vinte Palpites,
Batalha Naval e Programando com Tangram destacaram-se por favorecer a
compreensdo de conceitos matematicos por meio da experimentagao e da ludicidade.

Embora a turma contasse com 20 alunos matriculados, apenas 13 realizaram o pré
e o pos-teste, ambos com o mesmo conjunto de questdes, permitindo a comparacio
direta dos resultados. Ao longo dos 13 encontros, registrou-se uma média de 13,7
alunos por aula (68,5% da turma), taxa proxima a dos participantes dos testes (65%).
Esses dados evidenciam uma participacdo consistente, contribuindo para a
confiabilidade da analise dos resultados.

As notas obtidas no pré-teste € no pos-teste constituem os dados quantitativos
deste estudo, baseado na aplicacdo de pré e pds-testes, contou com 13 participantes.
Considerando os dados descritivos referentes as notas obtidas pelos alunos nos pré e
pos-testes, a média das notas passou de 3,31 (DP = 1,18) para 5,31 (DP = 1,80),
indicando melhoria significativa. Para verificar se a diferenca entre as médias do
pré-teste e do pos-teste ¢ estatisticamente significativa, o teste de Shapiro-Wilk
confirmou a normalidade dos dados (p = 0,2168), apoiando o uso do teste ¢ pareado de
Student, que revelou diferenca estatisticamente significativa entre as médias (#(12) =
-3,61; p = 0,0036). O tamanho de efeito (d = 1,04) foi considerado alto (Cohen, 1988),

evidenciando impacto substancial da intervengao.
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A Figura 1 apresenta os boxplots das notas obtidas pelos alunos no pré-teste e no
pos-teste, permitindo uma visualizagdo da distribui¢do dos dados antes e depois da
aplicacdo das atividades ludicas.

Figura 1 — Boxplots das notas no pré e pos-teste.
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Fonte: Dados da pesquisa.

A professora regente avaliou positivamente a intervenc¢do, destacando avangos na
compreensdo das quatro operagdes, no raciocinio 16gico e na capacidade dos alunos de
decompor problemas e organizar estratégias. Segundo seu relato, as aulas tornaram-se
mais atrativas e participativas, promovendo maior interesse e autonomia no aprendizado
matematico.

Esses resultados apontam que o uso de atividades ludicas, plugadas e desplugadas,
potencializa a aprendizagem matematica e o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, corroborando estudos que defendem praticas inovadoras e integradoras
no ensino de Matematica (Barros; Reategui; Teixeira, 2021; Sassi; Maciel; Pereira,
2024; Matos et al., 2024). A experiéncia revelou-se eficaz para promover o raciocinio
logico, a resolugdo de problemas e a motivagdo dos estudantes, demonstrando o

potencial dessa abordagem para o contexto dos Anos Finais do Ensino Fundamental.
CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo investigou como as atividades ludicas, plugadas e desplugadas,
baseadas nos pilares do Pensamento Computacional, podem contribuir para o ensino e
aprendizagem de Matematica no 7° ano do Ensino Fundamental. Ao longo de quatro
meses, 13 atividades foram desenvolvidas e aplicadas com alunos da Escola Estadual

Miguel Santa Cruz, em Monteiro (PB), articulando conteudos matematicos e os pilares
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da decomposic¢do, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos (Vicari; Moreira;
Menezes, 2018).

Os resultados qualitativos e quantitativos indicaram avangos significativos na
compreensdo de conceitos matematicos, na capacidade de resolugdao de problemas e no
raciocinio logico dos estudantes. As observagdes em sala revelaram maior engajamento
e cooperagdo entre os alunos, além de um ambiente de aprendizagem mais dindmico e
significativo. A professora da turma destacou o aumento do interesse e da participagao
dos estudantes nas aulas de Matematica.

As atividades desplugadas mostraram-se  especialmente  relevantes,
demonstrando que ¢ possivel desenvolver o Pensamento Computacional mesmo em
contextos com recursos tecnologicos limitados, em consonancia com a proposta
Computer Science Unplugged (Bell; Witten; Fellows, 2011). Essa abordagem reforga a
importancia de metodologias acessiveis e criativas para promover uma aprendizagem
inclusiva e significativa (Valente, 2016; Matos et al., 2024; Farias et al., 2022).

Apesar das limitagdes, como o numero reduzido de participantes e a aplicagao
em um unico contexto escolar, os resultados confirmam o potencial das atividades
ludicas para integrar o Pensamento Computacional ao ensino de Matematica,
favorecendo o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais
(Rodriguez et al., 2015; Brackmann, 2017; Santana; Oliveira, 2019; Machado, 2021).

Conclui-se que a ludicidade, quando aliada a praticas pedagdgicas intencionais €
integradas a BNCC (Brasil, 2018), constitui uma estratégia eficaz para promover
aprendizagens significativas, estimulando o raciocinio logico, a criatividade e a
autonomia — competéncias essenciais para a formacdo de estudantes criticos e

preparados para os desafios do século XXI.
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