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RESUMO

Este artigo apresenta uma investigacao, de natureza qualitativa, acerca da mobilizagdo, aprendizagem e desenvolvi-
mento das habilidades de Decomposigao, Reconhecimento de Padrao, Abstracéo e Algoritmo - tomados como pilares
do Pensamento Computacional - por estudantes dos quartos anos do Ensino Fundamental, durante a resolugdo de
problemas matematicos. A atividade empreendida para a produgao dos dados foi orientada segundo 0s principios da
Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliacao de Matematica através da Resolugao de Problemas (MEAAMaRP) e
por meio de atividades desplugadas. As analises, realizadas a partir dos registros escritos e das transcri¢oes das inte-
ragoes dos estudantes e da docente, registradas em audio, permitem inferir que a metodologia MEAAMaRP, com ati-
vidades desplugadas, favorece a introdugao, a aprendizagem e o desenvolvimento de uma mentalidade computacional
em alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, desde que estejam inseridos em um ambiente de aprendizagem
intencional, mediado e reflexivo.

Palavras-chave: Resolugdo de Problemas; MEAAMaRP; Pensamento Computacional; Atividades Desplugadas;
Educacdo Matematica.

ABSTRACT

This article presents a qualitative investigation into the mobilization, learning, and development of the skills of De-
composition, Pattern Recognition, Abstraction, and Algorithm - considered as pillars of Computational Thinking - by
fourth-year Elementary School students during the solving of mathematical problems. The activity undertaken for
data production was guided by the principles of the Teaching-Learning-Assessment Methodology of Mathematics
through Problem Solving (MEAAMaRP) and involved unplugged activities. The analyses, based on written records and
transcripts of student-teacher interactions recorded in audio, allow us to infer that the MEAAMaRP methodology, with
unplugged activities, favors the introduction, learning, and development of a computational mindset in early years Ele-
mentary School students, provided they are immersed in an intentional, mediated, and reflective learning environment.
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RESUMEN

Este articulo presenta una investigacion de naturaleza cualitativa sobre la movilizacion, el aprendizaje y el desarrollo
de las habilidades de Descomposicion, Reconocimiento de Patrones, Abstraccion y Algoritmo - considerados pila-
res del Pensamiento Computacional - por parte de estudiantes de cuarto aro de la Educacion Primaria durante la
resolucion de problemas matematicos. La actividad realizada para la produccion de los datos fue orientada segun
los principios de la Metodologia de Ensefianza-Aprendizaje-Evaluacion de Matematicas a través de la Resolucion de
Problemas (MEAAMaRP) y mediante actividades desconectadas. Los analisis, realizados a partir de los registros es-
critos y de las transcripciones de las interacciones entre los estudiantes y la docente, registradas en audio, permiten
inferir que la metodologia MEAAMaRP, con actividades desconectadas, favorece la introduccion, el aprendizaje y el
desarrollo de una mentalidad computacional en alumnos de los primeros anos de la Educacion Primaria, Siempre que
estén inmersos en un entorno de aprendizaje intencional, mediado y reflexivo.

Palabras-clave: Resolucion de Problemas;, MEAAMaRP; Pensamiento Computacional; Actividades Desconectadas;
Educacion Matematica.

INTRODUGAO

Em uma sociedade permeada pelo aumento de tecnologias digitais e pela automatizagao de
processos, e que demanda cada vez mais habilidades de interpretacao, resolugao de problemas
complexos e 0 uso de tecnologias emergentes, torna-se fundamental que a escola promova, desde
0s Anos Iniciais da Educacgao Basica, a formagdo de sujeitos capazes de se atualizarem, se adapta-
rem e inovarem, lidando no dia a dia com problemas de forma estratégica, ldgica e criativa. Sob essa
perspectiva, o Pensamento Computacional (PC®) emerge como uma habilidade essencial da atualida-
de, sendo concebido ndo apenas como um conjunto de técnicas relacionadas a programagao, mas,
sobretudo, como uma mentalidade que favorece a resolugdo de problemas por meio de processos
estruturados, sistematicos e flexiveis (Wing, 2006; Brackmann, 2017; Kaminski, 2023).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC*) (Brasil, 2018) reconhece a importancia do PC
como uma competéncia transversal, indicando sua presenca nas areas de Matematica e Ciéncias da
Natureza, e reforgando a necessidade de sua articulagdo com as demais competéncias gerais, como
a resolucao de problemas, a criatividade, a argumentagéo e o pensamento cientifico. E, conforme
preconiza a BNCC (Brasil, 2018, p. 268) em relagao ao desenvolvimento das habilidades de resolugao
de problemas matematicos, espera-se que 0s alunos “argumentem e justifiquem os procedimentos
utilizados para a resolugao e avaliem a plausibilidade dos resultados encontrados”, além de serem
capazes de desenvolver “diferentes estratégias para a obtencao dos resultados, sobretudo por esti-
mativa e calculo mental, além de algoritmos”.

Autores como Valente (2016), Brackmann (2017), Marques et al. (2017), Mestre (2017),
Da Silva Bobsin ef al. (2020), Kaminski e Boscarioli (2020) e Savioli, Bianchini e Lima (2023) defen-
dem que o desenvolvimento do PC pode e deve acontecer desde os Anos Iniciais, desde que media-
do com propostas didaticas adequadas e fundamentado em praticas pedagogicas que promovam
a construcao progressiva dos conceitos, respeitando o ritmo e o estagio de desenvolvimento dos
alunos e contribuindo para a “formacao integral de um cidadao: ‘ensinar a raciocinar de forma estru-
turada e critica”” (Okamoto apud Savioli; Bianchini; Lima, 2023, p. 119).

3 Para evitar repetigoes, utilizaremos a abreviagao PC para se referir ao Pensamento Computacional.
4 Para evitar repeticoes, utilizaremos a abreviagdo BNCC para se referir ao documento Base Nacional Comum Curricular.



VIDYA, v. 45, n. 2, p. 715-733,
jul./dez. - Santa Maria, 2025.

Neste contexto, compreendemos que o PC pode ser desenvolvido pela mobilizagéo de quatro
‘pilares’, ou habilidades, fundamentais: Decomposicéo, Reconhecimento de Padrdes, Abstragao e
Algoritmos. Essas habilidades nao devem ser vistas como conceitos isolados, mas como habilida-
des cognitivas estruturantes, que se manifestam a medida que os alunos sdo desafiados a enfrentar
problemas contextualizados e significativos. Como propde Kaminski (2023, p. 23), essas habilidades
sd0 necessarias “para o desenvolvimento do Pensamento Computacional”, ou seja, constituem a
base para a construcao de um “pensar computacionalmente para o desenvolvimento cognitivo do
estudante” (Savioli; Bianchini; Lima, 2023, p. 147) desde a infancia.

Neste contexto, este artigo se propde analisar como a Metodologia de Ensino-Aprendizagem-
-Avaliagao de Matematica através da Resolugao de Problemas (MEAAMaRP?), difundida por Allevato e
Onuchic (2021), como estratégia pedagdgica, aliada ao uso de atividades desplugadas, pode contribuir
para a aprendizagem e o desenvolvimento das habilidades do PC nos Anos Iniciais do Ensino Funda-
mental. Para isso, tomamos como base a resolucéo do problema ‘Festa Junina da Matematica’, desen-
volvido com 32 alunos do 4° ano de uma escola publica da rede municipal de Arapongas. O problema
foi dividido em dois itens, cada um analisado com base na mobilizagao das habilidades para o desenvol-
vimento do PC por meio das estratégias adotadas pelos grupos, conforme os principios da MEAAMaRP.

Ao adotar um olhar investigativo sobre as verbalizagoes das estratégias e resolugoes realiza-
das pelos alunos na resolugdo do problema, buscamos compreender de que maneira esses sujeitos,
ainda em processo de alfabetizagao matematica, podem mobilizar as habilidades para o desenvol-
vimento do PC durante o desenvolvimento das estratégias de resolugdes de problemas, bem como
aprender sobre essas habilidades, quando inseridos em um ambiente de aprendizagem em que valo-
riza a mediagao, a colaboragao e o pensamento estruturado, sendo protagonista do seu proprio pro-
cesso de aprendizagem. Acreditamos que os resultados deste estudo podem contribuir ndo apenas
para o campo da Educagao Matematica, mas também para o avango de propostas pedagogicas que
buscam introduzir e desenvolver o PC por meio da Matematica nos Anos Iniciais da Educacéo Basica.

0 PENSAMENTO COMPUTACIONAL COMO MENTALIDADE FORMATIVA

0 conceito de PC foi popularizado por Jeannette Wing (2006), que o define como uma forma
de pensar que envolve a formulagao de problemas e sua solugdo de maneira que 0S processos pos-
sam ser representados e executados por um agente computacional. Para a autora, trata-se de uma
competéncia tao importante quanto ler, escrever e fazer calculos, sendo aplicavel a todos, indepen-
dentemente de sua area de atuacao. Nesse sentido, Wing (2006, p. 33) afirma que o0 “Pensamento
Computacional é uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas para cientistas da computagao.
Assim como leitura, escrita e aritmética, 0 pensamento computacional deveria ser incluido nas habi-
lidades analiticas de todas as criangas”.

A partir dessa compreensao, o PC pode ser tomado nao apenas como uma técnica relacionada
a programacao, mas como uma mentalidade que estrutura formas de pensamento logico, estratégico
e direcionado a solucéao de problemas. Essa visdo é compartilhada por autores da area da Educagéao
Matematica e da Computagao, como Brackmann (2017), Mestre (2017), Marques et al. (2017) e
Kaminski (2023), que defendem a importancia do desenvolvimento dessa mentalidade desde os
Anos Iniciais da Educacao Basica, por meio de experiéncias significativas e mediadas.

5 Para evitar repeticoes, no presente texto, utilizaremos a abreviagdo MEAAMaRP para se referir @ Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Ava-
liagao de Matematica através da Resolugao de Problemas.
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Brackmann (2017, p. 50) propde que o PC pode ser mobilizado e desenvolvido por meio de ati-
vidades desplugadas, que “ocorrem frequentemente através da aprendizagem cinestésica (e.g. movi-
mentar-se, usar cartoes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, etc.) e 0s estudantes
trabalham entre si para aprender conceitos da Computagao”, podendo ser utilizados jogos, quebra-
-cabecas e atividades praticas para introduzir conceitos de PC, como decomposicdo de problemas,
reconhecimento de padrdes, abstragao e algoritmos. Nessa perspectiva, Valente (2016, p. 873) afirma
que atividades como jogos e competicoes sao desenvolvidas para apresentar aos alunos o tipo de pen-
samento esperado, € isso nao significa ensinar a programar, mas capacitar o aluno na “resolucéo de um
problema para atingir um determinado objetivo e, nesse processo, lidar com conceitos fundamentais”.
0 autor traz como exemplo a tentativa de completar um mapa para chegar ao tesouro: deve-se seguir
uma sequéncia correta, como virar para a direita, esquerda e seguir para frente.

Sob essa perspectiva, 0 PC é composto por quatro habilidades fundamentais e interdepen-
dentes: Decomposicao, Reconhecimento de Padrdes, Abstracao e Algoritmos. Segundo o autor, “o
Pensamento Computacional utiliza essas ‘quatro dimensoes’, denominadas aqui como ‘Quatro Pila-
res’ (Decomposicao, Reconhecimento de Padroes, Abstragao e Algoritmos), para atingir o objetivo
principal: a resolucao de problemas” (Brackmann, 2017, p. 33).

Essa compreensdo também é reforgada por Marques et al. (2017), que associam o PC a com-
peténcias amplas de natureza matematica, argumentando que “muitas das habilidades da area da
Matematica podem ser tratadas como casos particulares de habilidades do Pensamento Compu-
tacional” (Marques et al., 2017, p. 315). Mestre (2017), por sua vez, destaca que 0 uso de estra-
tégias baseadas no PC, como a decomposicao e a criacdo de algoritmos verbais, pode ampliar as
possibilidades de compreensao de problemas matematicos por parte dos alunos dos Anos Iniciais.
Em sua pesquisa, a autora identificou que essas estratégias favorecem a organizagao do pensamento,
a previsao de resultados e a reformulagao de estratégias, sendo, portanto, compativeis com o0s obje-
tivos do ensino de Matematica nesse segmento.

Kaminski (2023), em uma perspectiva mais recente, argumenta que as habilidades néo sao
apenas constituintes do PC, mas também necessarias para que ele se desenvolva. Em sua tese, a
autora destaca a Abstracao como habilidade central, precedente e necessaria as demais habilidades,
sendo a base para a construcdo de uma mentalidade computacional. Ainda segundo a autora, o
desenvolvimento do PC requer praticas pedagogicas que promovam 0 exercicio consciente dessas
habilidades no cotidiano escolar.

A partir desse conjunto de contribuicoes tedricas, compreende-se que o PC, entendido como
mentalidade, pode ser ensinado e aprendido por meio de praticas mediadas que provoquem os alu-
nos a organizar suas ideias, justificar suas estratégias e resolver problemas de maneira estruturada
e reflexiva. Como destaca Brackmann (2017), o PC se desenvolve com intencionalidade pedagogica,
principalmente quando articulado a atividades contextualizadas e centradas no aluno.

ATIVIDADES DESPLUGADAS PARA 0 DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Atividades desplugadas sao propostas pedagogicas que promovem 0 desenvolvimento do
PC e de habilidades matematicas, sem o uso direto de computadores ou dispositivos eletronicos.
Tal abordagem é especialmente interessante nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, pois se
adapta ao nivel de desenvolvimento cognitivo das criangas utilizando materiais concretos, como
jogos, dinamicas e problemas contextualizados como meios para a construgao do raciocinio logico,
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estratégico e estruturado (Valente, 2016; Brackmann, 2017; Kaminski; Boscarioli, 2020), permitindo
ao estudante “construir modelos mentais para as abstragoes computacionais, que serao formaliza-
das na proxima etapa do Ensino Fundamental (Anos Finais) com o uso de linguagens de programagao”
(SBC, 2019, p. 10).

De acordo com Brackmann (2017, p. 165), o uso de atividades desplugadas é uma estratégia
eficaz “para a introdugao do Pensamento Computacional”, uma vez que favorece a exploragao de
conceitos como decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstragao e algoritmos. O autor ar-
gumenta que tais atividades criam um ambiente de aprendizagem, visto que o0s resultados de seu
estudo “sugerem que todos 0s grupos experimentais tiveram uma melhoria do Pensamento Compu-
tacional significativa”.

Mestre (2017) tambeém destaca que o uso de atividades desplugadas no ensino de Matematica
possibilita a ampliagdo do repertorio estratégico dos alunos, favorecendo a organizagdo do pensa-
mento e a construcdo de solugdes baseadas em sequéncias logicas de agoes. Para o autor, essas
propostas contribuem para desmistificar o PC como algo exclusivamente ligado a computagao ou a
programacao, mostrando que ele pode ser desenvolvido em contextos cotidianos e escolares, com
criatividade e intencionalidade.

Kaminski e Boscarioli (2020) destacam o potencial de utilizar a computacéo “desplugada” no
desenvolvimento do PC, relacionando-a a importancia das experiéncias praticas. Os autores desta-
cam a importancia em

[...] pensar em formas de abordagem ndo como atividades pontuais, mas que con-
siderem a progressao dos conceitos em conformidade com o desenvolvimento dos
estudantes. Nesse sentido, as praticas de computacao desplugada sao uma opgao
interessante para a introducao do Pensamento Computacional, em especial nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, quando as atividades ludicas e concretas sao
importantes para o ensino e a aprendizagem em fungéo do processo de desenvolvi-
mento das criangas (Kaminski; Boscarioli, 2020, p. 2).

Dessa forma, entende-se que as atividades desplugadas constituem uma estratégia pedago-
gica acessivel para a introducao do PC nos Anos Iniciais, especialmente quando associadas a reso-
lugéo de problemas matematicos em contextos reais e mediados por metodologias investigativas.
Ao integrar a linguagem, a visualidade e a colaboragao entre pares, essas praticas podem contribuir
para a construgao de habilidades cognitivas estruturantes nos primeiros anos da escolarizagao.

A METODOLOGIA DE ENSINO-APRENDIZAGEM-AVALIAGAO DE MATEMATICA ATRAVES DA
RESOLUCAO DE PROBLEMAS (MEAAMARP) PARA A APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO
DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Ainda é comum encontrar praticas de ensino em que o0 professor apresenta um conceito ma-
tematico de forma expositiva e, somente depois, propde um problema para verificar se 0s alunos
conseguem aplicar o contetido ensinado. Para muitos estudantes, a ideia de “resolver um problema”
acaba se limitando a aplicagao de algoritmos ja conhecidos e a realizagao de calculos com os dados
fornecidos, caracterizando, na pratica, mais um exercicio do que uma situacao de aprendizagem.
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Van de Walle (2009, p. 58) critica essa abordagem tradicional, conhecida como “ensinar-en-
tao-praticar”, pois, nela, a resolugao de problemas esta dissociada do processo de construcao do
conhecimento. Segundo o autor, “ao separar o ensino da resolugao de problemas do confronto com
as ideias, a aprendizagem matematica fica separada do fazer matematica”, tornando-se descontex-
tualizada e sem sentido para os alunos. Como consequéncia, o foco do professor no problema mate-
matico tende a recair apenas no resultado final, negligenciando 0s processos cognitivos envolvidos
na resolucao do problema.

Nesse contexto, 0 conhecimento matematico passa a ser visto como um conjunto de regras e
simbolos desprovidos de significado, o que reforca uma concepcao de ensino baseada na repeticao
e na memorizagao. Essa pratica contribui para que os alunos aprendam a reproduzir procedimentos,
sem, no entanto, compreender 0s conceitos envolvidos.

Onuchic (1999, p.215) apresenta a definicao de problema como “[...] tudo aquilo que ndo se
sabe fazer, mas que Se esta interessado em resolver”. A autora afirma que “o problema ndo é um
exercicio no qual o aluno aplica, de forma quase mecanica, uma formula ou uma determinada técnica
operatoria [...]”. Corroborando este entendimento, a BNCC define a resolucdo de problemas como
uma das habilidades essenciais para o desenvolvimento do letramento matematico, considerado
fundamental para a compreensao e a atuagéo no mundo:

Os processos matematicos de resolugao de problemas, de investigagdo, de de-
senvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas privi-
legiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, a0 mesmo tempo, objeto
e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental (Brasil,
2018, p. 266).

A Resolugao de Problemas pode ser utilizada em diversas areas, desde a Matematica até a re-
solugdo de questoes complexas na vida cotidiana. Cai e Lester (2012) afirmam que o ensino baseado
na resolucao de problemas estimula o pensamento critico, o raciocinio e o desenvolvimento de habi-
lidades para tomar decisOes informadas e o desenvolvimento de competéncias, tornando o individuo
capaz de resolver desafios em diferentes contextos.

A MEAAMaRP é uma abordagem pedagdgica pautada na resolugédo de problemas como 0
proprio eixo estruturador do processo de ensino, aprendizagem e avaliagdo da Matematica (Allevato;
Onuchic, 2021). Essa metodologia reconhece 0 aluno como o sujeito ativo na construgao do conhe-
cimento e a problematizagao como elemento formador do pensamento matematico e investigativo.

A metodologia também se caracteriza pela valorizagao do protagonismo do aluno e pela media-
cao intencional do professor, que acompanha, questiona e reorganiza as situagoes de aprendizagem.
0 erro é compreendido como parte do processo investigativo, e a argumentagao é reconhecida como
uma pratica constitutiva da resolugao, que favorece a constituicdo de ideias, o confronto de estra-
tégias e a construcao coletiva de significados. Assim, as autoras sugerem que a MEAAMaRP seja
realizada em dez etapas:

(1) proposicao do problema, (2) leitura individual, (3) leitura em conjunto, (4) reso-
lugéo do problema, (5) observar e incentivar, (6) registro das resolugoes na lousa,
(7) plenaria, (8) busca do consenso, (9) formalizacao do conteudo, (10) proposicao
e resolugao de novos problemas (Allevato; Onuchic, 2021, p. 48).
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Nessa perspectiva, pressupdoe-se que o0 estudante pense, discuta, confronte ideias, reformule
estratégias, valide solugoes e aprenda a aprender em um ambiente coletivo e reflexivo. Trata-se, por-
tanto, de uma abordagem investigativa que rompe com 0 ensino transmissivo e coloca o aluno em
posigao de pesquisador e agente protagonista do proprio processo de aprendizagem.

ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

Este artigo insere-se no escopo de uma pesquisa qualitativa, de cunho descritivo-interpre-
tativo (Bogdan; Biklen, 1994), cujo objetivo principal é¢ analisar como a MEAAMaRP, enquanto
metodologia aliada ao uso de atividades desplugadas, pode contribuir para a aprendizagem e 0
desenvolvimento das habilidades do PC nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Nesta pesquisa,
isso implica investigar, antes, a mobilizacao das habilidades do PC por alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental, neste contexto. O presente texto traz um recorte da analise realizada em uma pes-
quisa de mestrado e, mais especificamente, aborda dois itens do problema gerador ‘Festa Junina
da Matematica’, escolhidos devido as interagdes verbais que evidenciaram a mobilizagdo dessas
habilidades nas resolugoes do problema.

A pesquisa que gerou 0s dados utilizados no artigo foi desenvolvida em duas turmas do 4° ano
do Ensino Fundamental, totalizando 32 alunos, de uma escola publica da rede municipal de Arapon-
gas, Parana. Os problemas geradores foram desenvolvidos em encontros semanais de uma hora e
cinquenta minutos, durante seis semanas. O problema foi trabalhado de forma coletiva, isto é, os
alunos foram organizados em pequenos grupos (de trés a cinco estudantes), com liberdade para
discutir e desenvolver estratégias de resolugdo. O problema gerador que discutimos neste texto foi
trabalhado em um destes encontros.

A selecao da escola e das turmas participantes foi orientada por critérios de viabilidade, aces-
sibilidade e potencial de producao de dados. A escolha da escola decorreu da proximidade com a re-
sidéncia da pesquisadora e, sobretudo, da receptividade da equipe gestora e docente, que se disp0s
a colaborar com a pesquisa, cedendo horarios e oferecendo suporte institucional.

A definicao do 4° ano como campo empirico fundamentou-se no fato de a escola ofertar duas
turmas desse ano no mesmo turno, totalizando 32 alunos, o que viabilizou uma amostra mais ampla
do que a média identificada na revisao bibliografica, de aproximadamente 20 participantes por estudo.
Esse quantitativo foi considerado relevante por favorecer maior diversidade de estratégias, interagoes
e producgoes, contribuindo para a robustez das evidéncias analisadas. Assim, a escolha nao se deu
de forma aleatoria, mas a partir de critérios que asseguraram condigées adequadas para a produgao
dos dados e a consisténcia metodologica da investigacao.

0 problema gerador, de natureza desplugada e contextualizada, foi aplicado seguindo as etapas
da MEAAMaRP, conforme recomendada por Allevato e Onuchic (2021). A mediagéo foi realizada pela
pesquisadora, que atuou como mediadora de reflexdes, sem antecipar respostas, conforme propoe
as autoras. O foco da pesquisa se deu na escuta ativa das estratégias verbalizadas pelos alunos, es-
timulando-o0s a explicitar seus raciocinios e a tomar decisées em grupo.

Destacamos que a realizagdo da pesquisa esteve condicionada ao tempo disponibilizado pela
escola, duas aulas geminadas semanais, totalizando uma hora e cinquenta minutos por encontro ao
longo de seis semanas para contemplar todos os problemas geradores propostos. Esse tempo de
cada encontro mostrou-se insuficiente para contemplar integralmente as dez etapas da MEAAMaRP,
especialmente a etapa final de proposicao e resolugdo de novos problemas, conforme orientam
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Allevato e Onuchic (2021). Além da restricao temporal, as dificuldades dos alunos em verbalizar e
sistematizar suas estratégias demandaram maior tempo de mediagcdo e discussao coletiva, redu-
zindo as possibilidades de avancgar para novas situagées-problema. A auséncia dessa etapa implica
reconhecer que os resultados obtidos se referem, predominantemente, as fases de compreensao,
planejamento, execugao, validagao e socializagdo das resolugoes. Ainda assim, consideramos que
0s dados produzidos oferecem evidéncias relevantes sobre a mobilizagao das habilidades do PC no
processo de resolucdo de problemas, preservando a coeréncia com o referencial tedrico adotado,
mesmo diante dessa limitacao.

A producéo dos dados foi realizada por meio de gravagoes em audio das interagdes dos grupos
durante a resolucao do problema, com posterior transcricao e organizagao dos trechos mais repre-
sentativos, além do registro por escrito das estratégias de resolugao.

A andlise foi realizada de forma articulada a metodologia de mapeamento da mobilizagéo das
habilidades do PC, conforme proposto por Brackmann (2017) e Marques et al. (2017). Para cada
grupo analisado, foram identificadas as manifestagoes das habilidades da Decomposigao, Reconhe-
cimento de Padroes, Abstracao e Algoritmos.

Este recorte se concentra especificamente nos Grupos 1, 2 e 8, cujas resolugoes dos itens
A e B do Problema evidenciaram diversidade de estratégias, argumentacao e mobilizacao das ha-
bilidades associadas ao desenvolvimento do PC, o que justifica sua selecao para compor a base
analitica deste artigo.

DISCUSSAO E ANALISE DOS DADOS

Nesta segao, apresentamos a analise e discussao dos dados produzidos durante a aplicacéo
do problema gerador ‘Festa Junina da Matematica’, proposto aos estudantes do 4° ano do Ensino
Fundamental como atividade desplugada, mediada pela MEAAMaRP. A andlise foi orientada pela
identificagao e interpretagao das manifestagoes das habilidades: Decomposicao, Reconhecimento
de Padrdo, Abstracao e Algoritmo.

A discussao do problema gerador foi organizada em duas partes: a primeira dedicada a analise
do item A, que envolveu estratégias de decomposigao, calculo e organizagdo de informagdes para
estimativa do numero de prendas arrecadadas para a festa; e a segunda voltada a analise do item
B, cuja resolugao exigiu operacoes de divisao, tratamento de sobras e proposi¢ao de solugdes mais
elaboradas. Essa organizagao permitiu uma abordagem aprofundada de cada tipo de raciocinio en-
volvido, destacando a mobilizacéo das habilidades em cada situagao proposta.

PROBLEMA ‘FESTA JUNINA DA MATEMATICA’ - ITEM A: GRUPO 1

O Problema Gerador ‘Festa Junina da Matematica’ consistiu em duas partes. Na primeira par-
te, item A, conforme a Figura 1, a proposta foi calcular o total de prendas arrecadadas para a festa.
A proposta exigiu 0 uso de estratégias de adigao, organizagao de dados e estimativa.
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Figura 1 - Problema Gerador ‘Festa Junina da Matematica’ - item A.

MNA ESCOLA CRIANGA FELIZ HAVERA UNMA GRANDE FESTA JUNINA E TODOS OS
ALUNOS ESTAD ANIMADOS! HAVERA UMA BARRACA DE PESCARIA E UMA BARRACA
DE BOLA MNA LATA PARA SE DIWVERTIREM. CADA ALUNO DA SALA DO TERCEIRO ANO
DA PROFESSORA BlA COMTRIBUIL TRAZENDO FRENDAS PARA A FESTA. VAMOS
DESCOEBRIR JUNTOS QUANTAS PRENDAS FORAM ARRECADADAS E COMO ELAS
SERAD DISTRIBUIDAS?

AS PRENDAS ARRECADADAS PELOS !ALUNOS DO TERCEIRO AMO FORAM:

+ 9BOLAS - [ -

+ § BAMBOLES l"l\ vvvy l " |\

* 12 AMOEBAS = nmn .
+ 3PIPAS ' . &

+ 5BONECAS

+ 7 CARRINHOS

Fanla: Catve. Hlalorsfo pels sastors (3234)

AGORA, VAMOS RESOLVER JUNTOS!
A) DESCUBRA QUANTAS PRENDAS FORAM ARRECADADAS NO TOTAL:

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Na segunda parte, item B, conforme a Figura 2, a proposta era uma distribuicao equitativa de
prendas entre duas barracas, considerando a existéncia de itens com quantidades pares e impares,
0 que exigiu estratégias para lidar com divisoes exatas e com sobras.

Figura 2 - Problema Gerador ‘Festa Junina da Matematica’ - item B

B) AGCRA, A PROFESSORA BIAIRA DISTRIBUIR AS PRENDAS PARAA BARRACA DE
FESCARIA E PARA A BARRACA DE BOLA NA LATA PARA QUE RECEEAM A MESMA
QUANTIDADE . VAMOE AJUDALA A DISTRIBUIR AS FRENDAS?

« BOLAS: « BOLAS:

« BAMBOLES: « BAMBOLES:
« AMOEBAS: =« AMOEBAS: ___
- PIPAS: « FPIPAS: _

» BOMECAS: = BONECAS: ____
« CARRINHOS: + CARRINHOS:

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Para iniciar, 0os alunos se organizaram em grupos e, em sequida, receberam uma folha de
trabalho com o enunciado do problema. Foram orientados para que cada aluno realizasse a leitura
individual do problema. Em seguida, os alunos iniciaram a discussao sobre possiveis estratégias de
resolugdo. Durante esse momento, a pesquisadora se manteve apenas como observadora, sem in-
terferir nas estratégias de resolugéo dos grupos, a ndo ser para esclarecer dividas sobre o enunciado
do problema, conforme recomendado por Allevato e Onuchic (2021).
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Ao final das resolugGes, durante a plenaria, a pesquisadora registrou na lousa os contetdos
matematicos e as habilidades que cada grupo identificou ter mobilizado na construgao de suas es-
tratégias (Figura 3). Ressaltamos que, diante do objetivo de que os alunos aprendessem sobre as
habilidades do PC, uma explicacao sobre as habilidades foi feita no contexto do problema, o que

possibilitou aos alunos identificarem e inferirem, ao refletir sobre suas estratégias, quais habilidades
poderiam ter sido mobilizadas.

Figura 3 - Momento da Plenaria

= SR %
U i Yo

Fonte: Acervo dos autores.

No item A do Problema Gerador 11, observou-se que ndo houve variagao nas estratégias adota-
das entre 0s grupos. Todos solucionaram o problema utilizando a mesma estratégia, evidenciando o

reconhecimento de padroes proprios de situagoes de adi¢do, organizando os numeros verticalmente
- um abaixo do outro -, como se vé na Figura 4.

Figura 4 - Resolugao do Item A - Grupo 1

A) DESCUBRA QUANTAS PRENDAS FORAM ARRECADADAS NO TOTAL:

»\
»

DESCOBRIMOS QUE FORAIM ARRECADADAS NO TOTAL __ A\ PRENDAS!

Fonte: Acervo dos autores.
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Porém, para a andlise das habilidades manifestadas e mobilizadas nas estratégias de resolugao,
escolhemos destacar a estratégia de resolugdo do Grupo 1 por apresentar maiores detalhes durante

0 relato da resolugao, conforme o Quadro 1 abaixo.

Quadro 1 - Trechos da transcrigao de dialogos do aluno A1 do Grupo 1¢, no item A.

Grupo Trecho do Relato Habilidades manifestadas Justificativa
Pesquisadora: E aqui? Me explica, eu quero saber como foi | Decomposigao, Abstragao, Decomposicdo dos numeros em
esse Seu raciocinio... Reconhecimento de Padrao partes menores, focando nas
A1: Dividi cada... Nao... Dividi cada nimero juntando, tipo... E...| e Algoritmo informacoes  mais  relevantes

1 | 9 mais 8 da ai um certo resultado, ai depois eu... E 17. Dai mais (Abstragao), Reconhecimento de
12. Dai fago 10 mais 10, 20. Dai 7 mais 2, nove. Dai vai dar 29. Padroes de problemas de adigao,
E assim vai indo... realizando o processo de soma

mentalmente (Algoritmo).

Pesquisadora: E aqui? Me explica, eu quero saber como foi | Decomposicao, Detalhamento (Decomposigao) do
esse seu raciocinio? Voceé falou que primeiro, vocé somou... | Reconhecimento de processo de soma com 0 passo
A1: Sim, eu somei... Padrao e Algoritmo a passo (Algoritmo) e reconheci-
Pesquisadora: Explica para mim, como foi que vocé fez, passo mento de padrées de problemas
a passo... de adicao.

1 | A1: 9 mais 8 deu 17. Dai 17 mais 12, eu separo 0 7 do 1, dai fica
dez. Dai eu separo 0 2 do 1, daifica 10. Dai 10 mais 10 € 20, e...
7 mais 2, 9. Entao, juntando tudo, 20 com 9, 29. Dai 20 mais 3,
23, mais 9, d4 32... Dai... Dai 32 mais 5, dd... Eu vou fazer 30.
Dai... da... é... 32 mais 5, dd... 37, mas dai eu s fago 30 mais 5.
Dai 5 mais 2... 7, entao vai dar 37, e assim vai indo.
Pesquisadora: Entao, na hora que a gente for montar uma | Abstracao Uso de abstragao ao explicar a re-
continha, de somar, tem um nimero que tem dezena, e tem presentacdo das dezenas e unida-
a unidade, como que a gente tem que armar essa continha? des em uma conta armada.

1 | A1: Assim...
Pesquisadora: A gente arma como?
A1: Aqui a gente tem a dezena e a unidade... A unidade supoe
que ¢ 3, dai a dezena supoe que € 1, dai... 13, essa € a unidade...
Pesquisadora: Deixa te fazer uma perguntinha. Nisso que vocé | Decomposigao e Explicacdo do uso da decompo-
fez, reconhece alguma habilidade do PC? Algoritmo sicdo para facilitar a resolugao e
A1: Eu decomponho cada nimero, cada nimero decomponho reconhecimento do uso de algo-
todo. ritmos.

1 Pesquisadora: Entao aqui vocé reconheceu a decomposicao,
ne?
A1: Uhumm
Pesquisadora: Parabéns, muito bem... Tem mais? E isso aqui
que vocé formou? Como a gente pode chamar isso?
A1: ... E... 0 algoritmo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Apesar do aluno A1 reconhecer somente as habilidades de Decomposicéo e Algoritmo, a anali-
se do relato sugere a mobilizagao das seguintes habilidades:
Decomposigao: O aluno dividiu os nimeros em partes menores para somar com mais faci-
lidade. Por exemplo, desmembrar 12 em 10 e 2;
Abstracao: Focou nas partes relevantes dos nimeros para reorganizar o calculo (ex: 10 +
10, depois 7 + 2) e ao explicar a representacao das centenas, dezenas e unidades,

6 Com fundo amarelo, destacamos os momentos em que 0s estudantes manifestaram a identificagdo/compreensao das habilidades do Pensa-
mento Computacional. Os demais, por sua vez, 0s momentos em que sugerem a manifestagao/mobilizagdo dessas habilidades.
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* Reconhecimento de Padrao: ldentificou regularidades nos calculos e na forma de organiza-
-los;
* Algoritmo: Aplicou uma sequéncia logica de passos para chegar ao resultado, ainda que de
maneira oral e informal.
0 diagrama abaixo, Figura 5, representa a integragdo das habilidades que emergiram de forma
articulada, implicita e interdependente ao longo da resolugao do problema.

Figura 5 - Analise Integrada das Habilidades Emergentes no Problema Gerador 11 - ltem A.

Abstragao

Selecdo de informacoes
relevantes (unidades,
dezenas) e simplificacao da
estrutura do problema de

adicao.

Refinamento das etapas

Sistematizacdo do processo

em uma sequéncia légica de
{ R passos (somar, decompor,

(Consideraq.ﬂo de novos detalhes efatj reorganizar), replicavel em
ajustes de padrées rec;hecldos situagﬁes semelhantes.

Decomposigao Reconhecimento 7
de padraes Organizagao da resolugio )

Identificacdo de estratégias
recorrentes, como decompor
numeros em multiplos de dez para
agilizar o raciocinio (ex.: 32+ 5 —
30+ (5 + 2)).

Iniciou pela Abstragao,
que possibilitou a
Decomposicao

Fragmentacgdo dos nimeros em
partes menores (separar
dezenas e unidades) para

facilitar os célculos mentais.

Ao fragmentar, emergiu
o reconhecimento
de padrdes para
facilitar o célculo

Fonte: Elaborado pelos autores.

De acordo com o diagrama podemos observar a emergéncia e a mobilizagao das habilidades:
a Abstracao orientou a selegao das informagoes relevantes; a Decomposigao permitiu fragmentar
0S numeros para facilitar os calculos; o Reconhecimento de Padrdes sustentou a escolha de estra-
tégias recorrentes; e o Algoritmo organizou o raciocinio em uma sequéncia logica de passos. Esse
movimento nao ocorreu de forma linear, mas em constante interagdo entre as habilidades. A analise
revela que, mesmo em um problema de adigao, os alunos mobilizaram multiplas habilidades do PC,
articulando célculo mental, organizagao logica e consciéncia sobre 0s proprios procedimentos até a
composicao final da solugéo.

RESOLUGAO DO ITEM B: GRUPOS 2 E 8
0 item B do Problema Gerador 11 propoe um desafio de distribuicao equitativa de prendas

entre duas barracas, considerando a existéncia de itens com quantidades pares e impares, exigindo
estratégias para lidar com divisoes exatas e com sobras.
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Durante a resolucéo, os alunos mobilizaram habilidades como a Decomposicao, Algoritmo,
Reconhecimento de Padroes e Abstragdo, a0 mesmo tempo em que aplicaram o raciocinio mate-
matico e as estratégias de resolucéo de problemas, em um ambiente colaborativo mediados pela
MEAAMaRP.

Ao iniciar a resolugdo do item B do problema gerador, os alunos enfrentaram dificuldades
relacionadas a distribuicao de objetos em quantidades impares, como bolas, pipas e carrinhos. Ini-
cialmente, a maioria dos grupos aplicou o algoritmo da divisdo como estratégia para definir quantas
unidades de cada item deveriam ser alocadas em cada barraca. No entanto, ao se depararem com
a impossibilidade de dividir igualmente certos itens, alguns grupos consideraram que 0 problema
nao teria solugao. Por outro lado, houve grupos que propuseram alternativas buscando maneiras de
distribuir as prendas de forma a assegurar que, apds a distribuicao, ambas as barracas contivessem
a mesma quantidade total de prendas.

Diante dessas estratégias, destacamos as resolugdes dos Grupos 2 e 8 por se apresentarem de
forma mais organizada e clara, representando adequadamente as duas abordagens predominantes
entre 0S demais grupos.

Na resolugao da primeira parte do item B, os alunos do Grupo 2 aplicaram o algoritmo da
divisdo para repartir os brinquedos entre as duas barracas com reaproveitamento das sobras das
prendas, conforme a Figura 6 abaixo:

Figura 6 - Resolugao do Item B - Primeira Parte - Grupo 2

balon gulels  amol AP o
i g £ ‘ (e ea
M Ole  LLERHRRE (g
4 VS e B,
'T~” ’&/ ) ; T
4("‘1‘;‘(&\/‘/{/\'0‘
1
e . “\L}f
[ 4
Q

Fonte: Acervo dos autores.

Os alunos do Grupo 2 perceberam que, ao dividir os itens bola, pipa, boneca e carrinho entre
as duas barracas, a distribuicdo nao era exata, restando uma unidade de cada item como exceden-
te. Diante dessa constatagdo, o grupo mostrou, inicialmente, certa indecisao sobre como proceder,
levantando possibilidades como guardar os itens para uma proxima festa ou redistribui-los entre as
barracas. Apos a discussao sobre a situagao e troca de ideias, 0s alunos chegaram a um consenso e
decidiram distribuir os quatro itens excedentes entre as duas barracas, buscando manter a igualdade
no total de prendas, conforme ilustrado na Figura 5, logo abaixo.
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Figura 7 - Resolugao do Item B - Grupo 2

lﬁonte: Canva. Elaborado pela autora (2024). Fonte: Cana. Elaborado Ia autora (024).
| o Bowas: 4.+ 125 . BoLas: |
. BAMBOLES: _{ - BamsoLs: |
e AMOEBAS: L ) AMOEBI}S: (@

o PIPAS: (6420 e PIPAS: | |
« BONECAS: ) « BONECAS: ) f1- 2
o CARRINHOS: 3. ¢ CARRINHOS: 2 +1=Y

Fonte: Acervo dos autores.

A seguir, no Quadro 2, destacamos alguns trechos do relato da resolucéo do item B, desenvol-
vido pelos alunos do Grupo 2, com o0 objetivo de analisar as habilidades que se manifestaram e foram
mobilizados como habilidades durante o processo de resolugdo do problema.

Quadro 2 - Trechos da transcricao de dialogos do aluno A6 do Grupo 27, no item B

Grupo Trecho do Relato Habilidades manifestadas Justificativa
A6: “Como tem duas barracas, o certo é dividir | Decomposicao e Reconheci- | O aluno decompde o problema e reconhece o
2 | por2.Dai..E... A gente pega o nimero de mento de Padrao padrdo da divisdo dos brinquedos, que deve ser
brinquedos que tem e divide por 2.” feita igualmente entre as duas barracas.
Pesquisadora: “No caso, vamos |4 comecar, Algoritmo e Reconhecimento | O aluno aplica o algoritmo da divisao para
qual que é o primeiro item que vocé vai dividir | de Padrao distribuir os itens entre as barracas.

2 | entre as barracas?”
AG6: “Bom... Pipas tem 3 dividido por 2 ... Da
uma pra cada... E sobra uma.”

A6: “Tem 8 bambolés, dividido por 2 fica 4.” Algoritmo A aplicagao do algoritmo de divisao continua,
2 com o aluno realizando o célculo de forma
sistematica para cada item.
Pesquisadora: “Sobrou quantos brinquedos?” | Abstragdo 0 aluno abstrai a ideia de sobra de itens,
2 | A6: “Sobrou quatro, alias.” reconhecendo que quatro itens nao foram
distribuidos.
Pesquisadora: “Vocé fala de distribuir essas 4 | Algoritmo e Abstragao 0 aluno sugere um algoritmo simples de redis-
o |Paraas barracas?” tribuigdo para lidar com as sobras, aplicando
A6: “E... 2 de cada para cada uma...” logica e abstracéo, garantindo que as sobras

sejam divididas igualmente entre as barracas.

7 Com fundo amarelo, destacamos os momentos em que os estudantes manifestaram a identificacao/compreensao das habilidades do Pensa-
mento Computacional. Os demais, por sua vez, 0s momentos em que sugerem a manifestagao/mobilizagdo dessas habilidades.
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Pesquisadora: Agora, pensando no PC. Quais | Abstragao, Decomposicao e | Explicagao da Abstracao para lidar com as so-
foram as habilidades que vocés utilizaram para | Reconhecimento de Padrao bras, a Decomposigao para facilitar a resolugao
2 | resolver esse problema? e 0 Reconhecimento de Padréo nas divisoes dos
A2: Hummm... Abstracéo... E... Decomposigao brinquedos.

e... Reconhecimento de Padrao...

Fonte: Acervo da autora.

Ao serem questionados sobre quais habilidades do PC reconheceram ao resolverem o proble-
ma, 0 aluno A2 destacou as habilidades da Abstracao, Decomposicao e Reconhecimento de Padrao.
No entanto, a narrativa do grupo sugeriu a mobilizacao da habilidade de Decomposigao, ao tratar
cada tipo de brinquedo de forma isolada; o Reconhecimento de Padrao ao reconhecer o padrao da
divisdo dos brinquedos, que deve ser feita igualmente entre as duas barracas; o Algoritmo ao realizar
0 calculo de forma sistematica para cada item e; a Abstracao, ao considerar a existéncia de sobras
COmMO um novo conjunto.

Durante a analise do relato do aluno A6, que representou 0 grupo 2, destacamos 0 sequinte
trecho: “Como tem duas barracas, o certo ¢ dividir por 2. Dai... E... A gente pega o nimero de brin-
quedos que tem e divide por 2”. O trecho sugere a manifestagdo das habilidades Decomposicéo e
Reconhecimento de Padrao, ao identificar a estrutura da divisdo em partes iguais da prenda, indepen-
dentemente da natureza dos brinquedos.

Em seguida, os alunos aplicaram esse mesmo padrdo de estratégia aos demais objetos, item
a item. Ao identificarem os restos, 0s alunos precisaram abstrair a ideia de que nem todos os itens
poderiam ser igualmente divididos: “Sobrou quatro, alias”.

Inicialmente, o grupo ficou indeciso entre guardar ou redistribuir os excedentes. Apds discus-
sdo, decidiram: “E... 2 de cada para cada uma...”. Essa proposta sugeriu a mobilizacao das habili-
dades do Algoritmo e Abstracéo, pois 0 grupo decidiu por uma estratégia de redistribuicao para as
sobras, garantindo equidade entre as barracas.

Ja o Grupo 8 utilizou a mesma estratégia inicial de divisdo. Contudo, diferentemente do
Grupo 2, a solugao encontrada foi guardar os excedentes para uma proxima festa: “Eu acho
melhor guardar para uma proxima festa junina”. Essa resposta sugeriu a manifestagcao da Abs-
tracdo, pois o aluno reinterpretou o problema, considerando possibilidades futuras. Ao serem
questionados pela pesquisadora sobre quais habilidades do PC reconheceram terem mobiliza-
das para resolver o item B, os alunos responderam que utilizaram as habilidades Abstracao e
Algoritmos para resolver o problema.

A Figura 8 a seguir, evidencia a articulagao dialética entre as habilidades do PC, mostrando
que elas emergiram de forma interdependente e se potencializaram ao longo da resolugéo. A
Abstracao orientou a compreensao do problema, a Decomposigdo organizou o desafio em par-
tes, 0 Reconhecimento de Padroes sustentou a estratégia e o Algoritmo sistematizou 0s passos.
Esse processo ocorreu de maneira nao linear, com retomadas e reformulagoes constantes, cul-
minando na composicao final da solugéo e permitindo aos alunos a reflexao sobre suas decisoes
durante o percurso.
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Figura 8 - Analise Integrada das Habilidades Emergentes no Problema Gerador 11 - Item B.
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ajustes de padrées reconhecidos

Iniciou pela Abstragéo, que
guiou a compreenséo da [c
necessidade de divisao.

Decomposigio

* Fragmentacdo do problema em
subpartes: cada tipo de brinquedo
analisado separadamente (bolas,
pipas, bambolés, bonecas,
carrinhos, amoebas).

Reconhecimento | {
de Padroes
* Identificacdo da regularidade do

* Reconhecimento das situacdes de

N /

* Adaptacao

* Organizacao da resolucdo passo a

passo para tornar o raciocinio mais
manejavel.

Sistematizacdo da resolugdo em
sequéncia ldgica: dividir, registrar,
verificar sobras.

do procedimento:
redistribuir as sobras igualmente
(Grupo 2) ou optar por guarda-las
para outra festa (Grupo 8).

J

processo: dividir por 2 sempre se
repete.

divisdo exata e dos casos de sobras.

Aplicacao da mesma estratégia em
diferentes itens.

N—"

* Uso de padrdes recorrentes como
referéncia para otimizar o raciocinio.

J

Possibilidade para lidar com o
problema por partes

)

Fonte:

Elaborado pelos autores.

Conforme a analise integrada das habilidades emergentes acima, podemos inferir que a
MEAAMaRP, proposta com problemas geradores contextualizados, permitiu aos alunos mobilizarem
habilidades do PC, reelaborarem estratégias, argumentarem e construirem coletivamente solugGes.

0 Quadro 3 a sequir, foi elaborado para explicitar a articulagéo entre as habilidades e as etapas
da abordagem adotada, relacionando a metodologia as habilidades emergentes durante a resolugao.
Essa organizagdo buscou evidenciar a interdependéncia entre o desenvolvimento cognitivo dos alu-
nos e a estrutura do percurso metodoldgico, reforgando seu papel como mediadora do pensamento

matematico e computacional.

Quadro 3 - Habilidades mobilizadas nas etapas da MEAAMaRP do Problema Gerador 11.

Etapas da Descricao da Etapa Habilidades T
MEAAMaRP (Allevato & Onuchic, 2021) Mobilizadas Justificativa
Apresentagao do problema Abstracao A pesquisadora prop6s o problema ‘Festa Junina

1. Proposigao do

problema gerador aos alunos.

da Matematica’, contextualizado na organizagao
de uma festa escolar.

Leitura e interpretagéo do

2. Leitura individual | enunciado.

Abstragéao, Decomposicéo e
Reconhecimento de Padrdes

0Os alunos leram o problema individualmente e
tiraram duvidas; emergiu o reconhecimento dos
elementos principais.

Leitura e discussao sobre
possiveis caminhos de resolu-
¢do e estratégias iniciais.

3. Leitura em
conjunto

Abstragédo, Reconhecimento
de Padroes e Decomposicao

0s grupos discutiram estratégias (adigdo no item
A e divisao no item B), estabelecendo hipoteses
sobre como garantir igualdade na distribuigao.
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4. Resolugao do
problema

Acéo pratica de testar as es-
tratégias; calculos e raciocinio
matematico.

Algoritmo, Decomposigao e
Reconhecimento de Padroes

0Os grupos aplicaram somas e divisdes sistemati-
cas, testando hipoteses e ajustando procedimen-
tos conforme as sobras surgiam.

5. Observar e
incentivar

Mediagao e intervengao da
pesquisadora.

Abstragdo e Reconhecimento
de Padroes

A pesquisadora instigou 0s alunos a explicitar
suas estratégias (“quais caracteristicas escolhe-
ram’, “quais semelhancas perceberam”).

6. Registro das
resolugoes na lousa

Organizagao escrita do racio-
cinio e dos calculos.

Algoritmo e Abstragao

0Os grupos registraram os calculos na folha e pos-

teriormente na lousa, mostrando as sequéncias
de operagoes realizadas.

7. Plenaria e

8. Busca do
consenso

A turma, mediada pela pesqui-
sadora, analisa as estratégias,
compara resultados e discute
alternativas.

Abstragao, Decomposicao e
Reconhecimento de Padroes

0Os alunos, juntamente com a pesquisadora,
discutiram sobre as estratégias de cada grupo

e chegaram a um consenso sobre o resultado
correto. Além disso, discutiram quais habilidades
associadas ao PC identificaram nas resolugoes.

9. Formalizacéo do
conteudo

Formalizagdo dos conceitos
aprendidos e consolidagéo
das estratégias.

Algoritmo e Reconhecimento
de Padroes

A pesquisadora retomou o raciocinio dos alunos
para formalizar os conceitos das habilidades que
emergiram nas resolugoes.

10. Proposicao e
formulacgao de

Aplicacao dos conceitos e es-
tratégias em novos contextos.

N&o houve.

Nao houve.

novos problemas
Fonte: Elaborado pelos autores, baseados em Allevato e Onuchic (2021) e dados da pesquisa.

0 quadro acima demonstra que as habilidades relacionadas ao PC se desenvolveram de manei-
ra processual e articulada as etapas da MEAAMaRP. Desde a compreensao do problema, quando se
destacaram a Abstracao e a Decomposicao, até as fases de resolugao, registro, plenaria e busca de
consenso - nas quais se evidenciam o Reconhecimento de Padroes e a organizagao algoritmica - foi
possivel observar um processo de construcao e reconstrugdo do raciocinio, no qual os alunos elabo-
raram, testaram e reformularam estratégias ao longo da resolucéo. As interagGes coletivas e as me-
diacoes da pesquisadora também contribuiram para a reflexao e construgao das ideias, favorecendo
a identificacdo de relagoes entre diferentes estratégias e o refinamento dos caminhos da resolugao.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os dados analisados neste estudo sugerem que a articulagao entre a Metodologia de Ensino-
-Aprendizagem-Avaliacao de Matematica através da Resolugao de Problemas (MEAAMaRP) e o0 uso
de atividades desplugadas, além de viavel, pode criar um ambiente favoravel para a aprendizagem e
0 desenvolvimento do PC por alunos do 4° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Os resultados sugerem que, mesmo a partir de problemas aparentemente simples, de natu-
reza desplugada e contextualizada, desenvolvido seguindo as etapas da MEAAMaRP, sugeridas por
Allevato e Onuchic (2021), os alunos puderam mobilizar habilidades do PC e, com orientacéo, conse-
guiram, de modo geral, compreender 0 conceito de cada uma dessas habilidades.

Destaca-se, ainda, que, por meio dos relatos dos grupos, os alunos demonstraram o reconhe-
cimento das habilidades do PC mobilizados durante a resolugdo do problema, como Decomposicao,
Reconhecimento de Padroes, Abstracao e Algoritmos. Esses relatos evidenciaram que a experiéncia
favoreceu ndo apenas a introdugdo dessas habilidades, mas também o reconhecimento das habi-
lidades no momento de refletirem sobre a resolugdo empreendida por eles mesmos, bem como a
sistematizagao dos conceitos relacionados as habilidades do PC. Tal processo esta em consonancia
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com o que prevé a etapa 9 da MEAAMaRP, sugerindo que os alunos puderam refletir sobre suas
estratégias, compreender 0s conceitos envolvidos e reconhecer, conscientemente (e mesmo que de
modo ainda inicial devido, inclusive, ao nivel de escolaridade em que o problema foi empreendido), 0
pensamento estruturado mobilizado ao longo da resolugdo do problema.

No contexto da presente pesquisa, ao adotar a MEAAMaRP como metodologia de ensino na
resolugéo dos problemas, foi possivel criar um ambiente pedagogico no qual os alunos puderam
nao apenas resolver problemas, mas também refletir sobre seus proprios processos de pensamento.
Essa concepgao de resolugdo de problemas se alinha com as habilidades do PC, pois provoca o alu-
no a decompor situagoes, identificar padroes, abstrair o que é relevante e criar algoritmos (formais
ou informais) para resolugao de tarefas matematicas.

Ademais, a mediagdo docente, orientada pelos principios da MEAAMaRP, foi importante para
que os alunos fossem provocados a explicitar suas ideias, revisar 0s caminhos percorridos e tomar
decisoes em grupo.

Essas evidéncias apontam para um potencial pedagdgico significativo ao integrar as atividades
desplugadas a resolugao de problemas, por meio da MEAAMaRP, como metodologia para a introdu-
cao, a aprendizagem e o desenvolvimento do PC em alunos dos Anos Iniciais da Educagao Basica,
desde que estejam inseridos em um ambiente de aprendizagem intencional, mediado e reflexivo.
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