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APRESENTAÇÃO 

 

Prezados leitores, 

 
Este material é oriundo de uma pesquisa de mestrado profissional de título 

“PENSAMENTO COMPUTACIONAL POR MEIO DA COMPUTAÇÃO DESPLUGADA NAS 

PRÁTICAS PEDAGÓGICAS DOS PROFESSORES QUE ENSINAM MATEMÁTICA NOS ANOS 

INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL”, realizada pelo Programa de Pós-Graduação em 

Formação Científica, Educacional e Tecnológica da Universidade Tecnológica Federal do 

Paraná e objetiva disponibilizar, ao professor, informações e explicações sobre o produto 

educacional, o qual tem como resultado em um curso de formação continuada intitulado 

“COMPUTAÇÃO DESPLUGADA NA MATEMÁTICA” 

 
O produto educacional foi desenvolvido com o objetivo de ser uma possibilidade de 

apoio pedagógico aos professores de Matemática que desejam desenvolver práticas de 

Pensamento Computacional por meio da Computação Desplugada em sua prática 

profissional, durante o processo de ensino e aprendizagem de conteúdos de Matemática 

para o Ensino Fundamental Anos Iniciais. 

 
Diante da execução da pesquisa e com o produto educacional concretizado, 

acreditamos que as atividades apresentadas no curso, suplantandas à uma comprensão 

da teoria do Pensamento Computacional bem como da compreensão da Computação 

Desplugada, possam ser exploradas por professores dos Anos Iniciais do Ensino 

Fundamental no que tange ao ensino da Matemática. 

 
Este documento descreve as informações detalhadas sobre as quatro atividades que 

compõem o nosso produto educacional. Apresenta também informações pertinentes 

para a utilização dessas em ambiente escolar, além de explicações sobre suas 

características para que o professor possa manipulá-las como uma possibilidade de 

ferramenta de apoio em sua prática pedagógica. 

 
Desta forma, considerando a utilização dos recursos analógicos aqui utilizados, 

desejamos que esse produto possa contribuir para as práticas pedagógicas em ambiente 

escolar e quiçá além dele. 

 
Atenciosamente, 

 

 
Rafaella Borsatti 

Marcelo Souza Motta 



 
 

 

 
Vamos entender como este material está organizado. Tudo foi pensando para 

que o professor possa ter o maior proveito dentro do seu tempo de 

disponibilidade para realizar o curso. 

 

 

ONDE O CURSO ACONTECE? 
Iniciamos nossa jornada compreendendo o que são 

MOOCs, quais os tipos e suas características. Em seguida, 

falamos sobre o Portal Sophia da UTFPR. 

 
 

 
CONCEITOS TEÓRICOS 
Nesta cessão, explicamos quais conceitos e definições 

dão aporte teórico à este produto educacional, trazendo 

um caráter de base cientifica à proposta. 

 
 

 
PRODUTO EDUCACIONAL 
Aqui apresentamos o produto educacional e todos os 

seus detalhes estruturais e de aplicação. 

 



 
 

 

 
Segundo Oliveira (2013) MOOCs (Massive Online Open Courses) são ambientes 

voltados à educação e disponibilizados por meio da internet, podendo ser usando 

em AVA (Ambientes Virtuais de Aprendizagem) e/ou ferramentas da Web 2.0 

e/ou Redes Sociais, e que tem como objetivo primário disponibilizar acesso a 

novos conhecimentos, para muitos usuários, possibilitando novas oportunidades 

de aprendizagem e formação. 

 
O curso que resulta no produto educacional intitulado “Computação 

Desplugada na Matemática” está alocado em um MOOC. 

 
Existem diversos tipos de MOOCs. Destacamos aqui os mais comuns, que são 

os xMOOCs e os cMOOCs. 

 

 
Oliveira (2013), um cMOOC é um curso online 

aberto e massivo que se baseia na 

aprendizagem colaborativa e na construção de 

conhecimento por parte dos participantes. 

Este tipo de prioriza a conectividade entre os 

alunos e é mais interativo, possibilitando o 

compartilhamento dos materiais do curso que 

não são oferecidos exclusivamente pelo corpo 

docente. 

Já os xMOOCs são baseados em videoaulas, 

seu foco se encontra no professor, que é o 

detentor do conhecimento e passa o conteúdo 

aos estudantes. Ou seja, embora se tenha 

tamém acesso livre, massivo, neste tipo de 

MOOC o estudante não tem relação ou 

interação com o professor e outros 

participantes, tendo, em relação ao MOOC, 

uma participação passiva. 

 



 
 
 
 

 
Um ponto relevante a ser abordado aqui, é a utilização de MOOCs na formação 

docente, no que diz respeito a Formação Continuada. 

Iniciamos abordando os aspectos legais, e para tal mencionamos a Base 

Nacional Curricular Comum (BNCC) na qual fica afirmado, em sua primeira versão 

para a Formação de Professores (BRASIL, 2018), a necessidade de formar 

professores aptos a “usar tecnologias apropriadas em suas práticas de ensino” 

(BRASIL, 2018, p. 54) e “Selecionar tecnologias digitais, conteúdos virtuais e outros 

recursos tecnológicos que possam potencializar a aprendizagem” (BRASIL, 2018, 

p. 55). 

Contudo é preciso ponderar que a tematização do digital, no nível superior ou 

em cursos de formação continuada, não será suficiente para a constituição desse 

professor, esperando-se que ele domine e saiba promover um trabalho com as 

TD. 

A própria BNCC recomenda que se repense a ação dos formadores de 

professores: “A revisão da própria prática do docente de ensino superior formador 

do professor é imprescindível” (Brasil, 2018, p. 48). Tal formação pode ocorrer 

mediante a capacitação do professor em serviço e o aproveitamento da formação 

e experiências anteriores em instituições de ensino e outras atividades 

pedagógicas. 

Segundo Heinsfeld e Pischetola (2019), embora seja possível observar que 

existam políticas públicas para a inserção do uso de tecnologias no âmbito da 

educação, também é possível perceber que a grande debilidade dessas políticas, 

está justamente na sua concepção de tecnologia e educação, que quando muito, 

dá foco à disponibilidade da tecnologia por si só. A afirmação destes autores 

corrobora para a iniciativa deste projeto que procura suprir parte desta demanda. 



 
 
 
 

 
O curso “COMPUTAÇÃO DESPLUGADA NA MATEMÁTICA” está alocado no 

portal SOPHIA da UTFPR - Campus Curitiba que é uma plataforma de Curso 

Online Aberto e Massivo (MOOC) que oferece cursos de curta e média duração 

gratuitos, como alternativa de formação ao desenvolvimento rápido de 

competências para o trabalho e caracteriza-se como um xMOOC, pois os 

estudantes tem livre acesso ao portal, sem pré-requisitos acadêmicos ou 

financeiros de participação, mas são passivos, uma vez que a plataforma não tem 

atividades que permitem a interatividade entre professores e estudantes. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
O acesso ao Portal Sophia pode ser realizado pelo endereço da web 

https://sophia.ct.utfpr.edu.br/ . 



 
 
 
 

 
Após acessar o portal, será necessário fazer o login. Caso você já possua um 

cadastro ativo na plataforma, basta fazer o login de acesso. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Se ainda não possui um cadastro ativo na plataforma, será necessário faze-lo. 

Para isso você deve rolar a tela para baixo e acessar o menu “CRIAR UMA CONTA”. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
SE VOCÊ É UM USUÁRIO EXTERNO À UTFPR, VOCÊ PODE SE AUTENTICAR 

USANDO UMA CONTA GOOGLE OU MICROSOFT. 



 
 
 
 

 
Uma vez cadastrado no portal, você terá acesso a tela principal, onde pode 

verificar quais os cursos disponíveis. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Selecionado o curso, basta clicar no ícone do mesmo e acessar a tela de 

inscrição no curso escolhido. 



 
 
 
 
 
 
 
 

 
O produto educacional desta pesquisa foi a criação de um curso de extensão 

virtual e gratuito intitulado “Computação Desplugada para o ensino de 

Matemática nos anos iniciais do Ensino Fundamental”, ofertado e realizado na 

plataforma MOOCs.net, que é um Ambiente Virtual de Aprendizagem, 

desenvolvido por membros do Grupo de Pesquisas em Inovação e Tecnologias na 

Educação (GPINTEDUC) durante a realização de suas pesquisas científicas de 

mestrado e doutorado, como parte de um macroprojeto. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
O macroprojeto buscou, durante o período da pandemia da COVID-19, criar um 

espaço para a realização das pesquisas de mestrado e doutorado dos estudantes 

que faziam parte do GPINTEDUC. Nesse espaço os pesquisadores criaram um 

ambiente para criação de cursos virtuais no formato de MOOC (Massive Online 

Open Courses). Foram disponibilizados até o momento os cursos: 

Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matemática; 

Construção de Jogos Digitais Educacionais de Matemática; Curso de 

Programação Visual para professores de Matemática entre outros. 



 
 

 

 
FORMAÇÃO CONTINUADA DE PROFESSORES 

 

O produto educacional teve origem em uma demanda gerada a partir da 

necessidade de oferta de cursos de fomação continuada para professores, em 

especial de matemática dos anos iniciais do ensino fundamental. 

É importante destacar que o aporte teórico apresentado neste material tem 

origem em um extrato sintético da dissertação intitulada PENSAMENTO 

COMPUTACIONAL POR MEIO DA COMPUTAÇÃO DESPLUGADA NAS PRÁTICAS 

PEDAGÓGICAS DOS PROFESSORES QUE ENSINAM MATEMÁTICA NOS ANOS 

INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL, apresentada como requisito parcial à 

obtenção do título de Mestre em Ensino de Ciências e em Matemática. Para mais 

detalhes e aprofundamentos, você pode deve este documento na íntegra. 

Ao se referir ao papel do professor que ensina Matemática no início dos 

processos de escolarização, Smole (2000) propõe que não se pode esquecer da 

relevância de sua formação. É importante que esse profissional esteja sempre 

atualizado, pois vivemos em uma época que exige do docente constante 

inovação de sua formação. Para a autora, o professor precisa buscar 

constantemente novos conhecimentos e sugere que eles busquem cursos de 

formação nas seguintes áreas: números, geometria, noções de estatísticas, 

medidas e funções, contagem e resolução de problemas. 

 

Sobre a formação dos professores dos anos iniciais, Nacarato, Mengali e Passos 

(2009) citam que os professores denominados polivalentes, aqueles que 

trabalham com todas as disciplinas, são formados, muitas vezes, 

[...] em contextos com pouca ênfase em abordagens que 

privilegiam as atuais tendências presentes nos documentos 

curriculares de matemática. Ainda prevalecem a crença 

utilitarista ou a crença platônica da matemática, centradas em 

cálculos e procedimentos (NACARATO, MENGALI, PASSOS, 2009, 

p. 32). 

 



 
 

 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

Iniciamos esta etapa falando sobre as situações envolvendo resolução de 

situações-problemas de Matemática. 

Desde seu surgimento com o Movimento da Escola Nova, na primeira metade 

do século XX, em qualquer tópico e nível de ensino, podem ser ricas em 

oportunidades para a busca de estratégias por meio de experimentação e 

investigação, em que os estudantes possam manipular os objetos matemáticos 

de forma criativa e autônoma. 

Resolver problemas é uma das atividades mais comuns e está intimamente 

ligada ao cotidiano de adultos e crianças. Essa característica pode dar às 

atividades lúdicas um caráter de espontaneidade, já que os problemas, em 

particular os problemas de Matemática, estão em nossas atividades diárias. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Neste sentido, o Pensamento Computacional se mostra uma ferramenta 

interessante para a educação. 

O termo “Computational Thinking” (Pensamento Computacional) surgiu na 

literatura em 1980, nos trabalhos de Seymour Papert, sobre a abordagem 

construcionista de educação e a linguagem Logo. 

A Computer Science Teachers Association - CSTA (2011) define o PC em termos 

dos seguintes conceitos: formulação de problemas, organização e análise lógica 

de dados, abstração, simulação, pensamento algorítmico, avaliação de eficiência 

e corretude e generalização. 



 
 
 
 

 
Guarda e Pinto (2020) entendem que o PC pode ser compreendido como um 

approach voltado para a resolução de problemas, a partir da exploração de 

processos cognitivos. Tais processos se relacionam com a capacidade de 

compreender situações propostas e criar soluções por meio de modelos 

matemáticos, científicos ou sociais para aumentar nossa produtividade, 

inventividade e criatividade. 

 
Para o ensino de Matemática, a BNCC ressalta que devem ser propostas 

atividades e experiências que promovam o desenvolvimento do PC, pois na 

medida em que ele se desenvolve, o estudante aprimora as habilidades 

desenvolvidas para melhor “compreender, analisar, definir, modelar, resolver, 

comparar e automatizar problemas e suas soluções, de forma metódica e 

sistemática, por meio do desenvolvimento de algoritmos” (BRASIL, 2018, p. 9). 

 

OS 4 PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

O PC se baseia em quatro dimensões estudadas por Liukas (2015) e 

denominadas por Brackmann, (2017) como os “Quatro Pilares”, que envolvem 

conhecer o problema de tal modo que facilita sua resolução a partir da 

decomposição do problema em subproblemas. 

 

 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

 

 



DECOMPOSIÇÃO 

A Decomposição é fase na qual quebram- 

se os problemas em pequenas partes para 

que sua resolução não fique muito complexa. 

As partes menores facilitam o entendimento 

e a identificação de possíveis erros que não 

seriam enxergados se o problema estivesse 

completo (LIUKAS, 2015). 

 

Corresponde à habilidade de dividir um 

problema complexo em partes menores. 

Trabalhar um fragmento do problema por 

vez facilita a solução desse problema, 

permitindo ainda maior atenção a cada 

etapa. 

O desenvolvimento dessa competência é perceptível no comportamento dos 

estudantes. A decomposição ajuda a diminuir a ansiedade e o medo frente aos 

desafios. Os alunos conseguem encontrar as respostas de cada parte do 

problema com mais confiança e rapidez, enquanto seguem um passo a passo 

para a solução da grande questão. 



 
 
 

 
RECONHECIMENTO DE PADRÕES 

 

Neste pilar, o intuito é encontrar 

similaridade e padrões com o intuito de 

resolver problemas menores de forma 

eficiente. 

 
É uma forma de resolver problemas 

complexos rapidamente fazendo uso de 

soluções previamente definidas em outros 

problemas e com base em expriências 

anteriores. 

Liukas (2015) define este pilar como uma forma de encontrar similaridades e 

padrões, com o intuito de resolver problemas complexos de forma mais 

eficiente. Uma maneira de resolver problemas rapidamente fazendo uso de 

soluções previamente definidas em outros problemas e com base em 

experiências anteriores. 



 
 
 

 
ABSTRAÇÃO 

 

A abstração é um processo de separação de 

detalhes que não são necessários para poder 

se concentrar em coisas que são 

importantes. 

 
Ao filtrar e classificar os dados mais 

relevantes para a resolução das questões, os 

alunos são capazes de desenvolver uma 

análise mais crítica e atenta à essência do 

tema trabalhado. 

Liukas (2015) define a abstração como um processo de separação de detalhes 

que não são necessários para poder se concentrar em coisas que são importantes. 

 
De acordo com Wing (2006), é o conceito mais importante do PC, pois o 

processo de abstrair é utilizado em diversos momentos, tais como: na escrita do 

algoritmo e suas interações; na seleção dos dados importantes; na escrita de uma 

pergunta; na alteridade de um indivíduo em relação a um robô; na compreensão 

e organização de módulos em um sistema. 



 
 
 

 
ALGORITMO 

 

Ainda que a palavra algoritmo seja mais 

utilizada no contexto computacional, esse 

pensamento corresponde à criação de passos 

e soluções para alcançar um objetivo 

específico para qualquer problema, de 

ordem matemática ou não. 

 
Desenvolver essa competência nos 

estudantes estimula a criatividade, a fim de 

criar soluções cada vez mais eficazes. 

O algoritmo é um conjunto de regras para solucionar problemas. Em outras 

palavras, um algoritmo é uma abstração de um processo que recebe uma 

entrada, executa a sequência de passos e produz uma saída que satisfaça um 

objetivo específico. 

Um exemplo, na Matemática, é a operação matemática de adição, em que é 

possível identificar uma sequência de passos necessários para atingir o resultado 

(algoritmo). Se os estudantes ou o computador seguirem as mesmas regras para 

resolver a operação, ambos teriam condições de determinar a soma de quaisquer 

números. A principal característica do algoritmo é a possibilidade de automação 

das soluções. 



 
 

 
COMPUTAÇÃO DESPLUGADA 

 

Zanetti, Borges e Ricarte (2016) realizaram 

uma Revisão Sistemática da Literatura (RSL), 

no período entre 2012 e 2015, direcionada às 

práticas educacionais que estimulam ou 

envolvam o Pensamento Computacional. 

Neste estudo, os autores criaram então uma 

categorização para estas práticas. 

 
Essa categorização tem como objetivo prover um mecanismo de mapeamento 

para futuros pesquisadores que queiram relacionar o uso do PC no ensino de 

programação e uma prática em específico. Após a discussão dos autores, as 

categorias definidas foram: Computação Desplugada; Jogos Digitais; Linguagem 

de Programação; Linguagem de Programação Visual; e Robótica Pedagógica. 

 
Diferente das atividades plugadas, que são executadas por meio de recursos 

tecnológicos digitais, as atividades desplugadas são realizadas sem o uso de 

computador ou qualquer aparelho eletrônico, e ainda assim trabalham os pilares 

do PC, conceitos digitais e de programação. São atividades realizadas por meio de 

jogos de tabuleiro, com recursos físicos, tais como lápis e papel; programação de 

um robô humano; descrição de trajetos; reorganização de infográficos; e uso de 

blocos manipulativos, entre outras atividades. 



 
 

 

 
Uma vez que este produto educacional é fruto de uma pesquisa de mestrado 

profissional, é relevante compreendermos como ele foi concebido e realizado. 

O curso foi realizado no 2º semestre de 2022. Iniciaram o curso 89 participantes, 

sendo estes professores que ensinam Matemática e atuantes nos anos iniciais do 

Ensino Fundamental. O mesmo foi registrado como uma ação de extensão, 

devidamente, junto à UTFPR, com horária total de 20 horas e foi concedido 

certificado aos que participaram de pelo menos 75% das atividades propostas. 

 
A seguir, apresentaremos cada um dos módulos de forma detalhada e como 

foram concebidos e desenvolvidos ao longo deste programa de mestrado 

profissional. 

 



 
 
 
 

TELA INICIAL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 

 
Na tela inicial do curso, temos o menu de conteúdos, onde o estudante pode 

escolher por qual dos módulos deseja iniciar o curso (uma característica dos 

xMOOC). 

Como o curso (enquanto produto educacional) faz parte de um projeto de 

mestrado profissional, para que os dados dos cursistas pudessem ser utilizados 

como dados amostrais, havia a necessidade de que os participantes acessassem o 

módulo primeiros passos, para então preencherem o TCLE (Termo de livre 

consentimento esclarecido) e respondessem ao Questionário Inicial. 



 
 
 
 

PRIMEIROS PASSOS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 

 
O módulo Primeiros Passos foi criado para formalizar a participação do usuário 

na pesquisa de mestrado profissional. Aqui o participante acessa o TCLE e o 

Questionário Inicial. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 



 
 
 
 

 
O TCLE está em formato Google Formulário. Neste documento, o participante 

encontra todos os detalhes da pesquisa (Objetivos, Cronograma, Declaração de 

aceite e Estrutura). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 



 
 
 
 

 
O Questionário Inicial foi criado para extrair os dados iniciais dos participantes. 

De posse dessas dados, a pesquisadora teve condições de nortear a compreensão 

dos resultados da pesquisa, parametrizando o antes e o depois da realização 

curso. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 



 
 

 
COMPUTAÇÃO DESPLUGADA - CONCEITOS E 
DEFINIÇOES 

Pode-se dizer que o curso em si começa neste módulo, que está dividido em 3 

aulas e um fórum de discussão. 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 

 
A aula 1 - Computação Desplugada tem como objetivo apresentar os conceitos 

de Computação Desplugada, os conceitos de PC e seus Quatro Pilares e 

observações sobre o PC e a Matemática aos professores cursistas, como segue 

apresentado nas 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 



 
 
 
 

 
São abordadas neste módulo as definições de Computação Desplugada e 

apresentados alguns exemplos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 



 
 
 
 

 
Na aula 2 - Pensamento Computacional, são abordadas algumas definições de 

Pensamento Computacional (especialmente as que foram assumidas pela 

pesquisadora em sua pesquisa), 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 



 
 
 
 

 
Ainda nesta aula são abordados os 4 Pilares do Pensamento Computacional. A 

abordagem contempla a explicação dos conceitos junto de exemplos de 

aplicabilidade dos mesmos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 



 
 
 
 

 
Na aula 3 - Pensamento Computacional e Matemática, o foco é 

compreendermos algumas das possível relações do Pensamento Computacional 

com a Matemática e quais as bases legais (documentais inclusive), onde são 

apresentadas as menções da BNCC para o trabalho pedagógico na Educação 

Básica. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 



 
 
 
 

 
Finalizando o módulo, o cursista foi convidado a participar do “Fórum de 

discussão e ideias”, que se iniciou com a apresentação dos participantes, 

apresentação profissional e experiência de trabalho, e a realização de discussões 

e ideias sobre os temas abordados nesta unidade. A pesquisadora fez o 

acompanhamento desses momentos, mediando as interações e dando o 

feedback. 
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NOME DA ATIVIDADE 
CONTEÚDO 

MATEMÁTICO 

 
 

 
NUMERÓPOLIS 

 
 

 
Localização no plano, 

Coordenadas e Número 

 
 

 
O DESAFIO DOS CÓDIGOS 

 

 

 
Aritmética, 

Coordenadas e 

Localização no plano 

 

 
CAMINHO DOS NÚMEROS 

 

 
Localização no plano, 

Coordenadas, Medidas e 

Geometria plana 

 
 

 
MATPIXEL 

 

 
Localização no plano, 

Coordenadas e Geometria 

plana 

 

HABILIDADES DO PC 

Raciocínio Lógico 

Persistência 

Organização 

Autonomia 

Planejamento 

Construção de sequências 

Construção de algoritmos 

Organização 

Planejamento 

Trabalho em equipe 

Construção de sequências 

Construção de algoritmos 

Raciocínio Lógico 

Raciocínio Dedutivo 

Planejamento 

Cálculo Mental 

Leitura de códigos 

Autonomia 

Resolução de 

problemas 

Persistência 

 
Raciocínio Lógico 

Confiança 

Organização 

Planejamento 

Leitura de códigos binários 

 

 
 

 
DESPLUGANDO 

 

As unidades "Desplugando'', propoem aos professores cursistas a utilização de 

atividades desplugadas que desenvolvem o PC enquanto metodologia. Estas 

atividades contemplaram conteúdos matemáticos que por sua vez são 

ferramentas para o desenvolvimento de processos mentais matemáticos além de 

desenvolverem habilidades relacionadas ao PC. Foram apresentadas quatro 

atividades, que estão relacionadas no quadro abaixo: 

 



 
 

 
DESPLUGANDO - NUMERÓPOLIS 

 

A primeira atividade desplugada do curso, chama-se “Numerópolis”, Ela é 

composta por exercícios de desenho do traçado de um número e placas de 

comandos (setas), que devem ser entregues para cada estudante. O objetivo da 

atividade é criar algoritmos com as placas de comando, fazendo com que o robô 

saia do ponto de partida do traçado e passe por todo o desenho do número. 

Além da vídeo aula, a atividade contem um E-book, com os cards recortáveis 

para a aplicação em sala de aula. 
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Além da vídeo aula, a atividade contem um E-book, com os cards recortáveis 

para a aplicação em sala de aula. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 23 out. 2023. 



 
 

 
DESPLUGANDO - CAMINHO DOS NÚMEROS 

Nesta atividade, a dinâmica por si mesma vai demandar do aprendiz o 

desenvolvimento de habilidades como raciocínio lógico, persistência,organização, 

autonomia, planejamento, construção de sequências e padrões e construção de 

algoritmos. 

 
O objetivo é dar continuidade a ideia de algoritmo. A atividade, para ser jogada 

em equipes, propõe um único mapa, no formato de um plano quadriculado, que 

possui números espalhados decorrentes da soma dos resultados do lançamento 

de dois dados por cada estudante, na sua respectiva vez. Em outras palavras, ao 

lançar os dados e ver as respostas deve-se somá-las e programar o robô para 

chegar na resposta correta desta adição. 
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Além da vídeo aula, a atividade contem um E-book, com os cards recortáveis 

para a aplicação em sala de aula. 
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DESPLUGANDO - DESAFIO DOS CÓDIGOS 

No Desafio dos Códigos, o estudante terá como desafio desenhar, em uma 

malha quadriculada, polígonos por meio da interpretação dos algoritmos dados 

na atividade. Para cada sintaxe do algoritmo o estudante deverá desenhar uma 

reta com 1 centímetro utilizando uma régua ou outro objeto métrico escolhido 

pelo por ele junto ao professor. 

A atividade incentiva os estudantes a organizarem os conhecimentos 

construídos, a nomearem figuras planas e reconhecerem regularidades, 

destacando as formas geométricas bidimensionais, em especial os grupos dos 

quadriláteros. Também perceberão que é preciso relacionar adequadamente a 

unidade e os instrumentos para conseguir a precisão dos resultados das 

medições requeridas na atividade. 
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Além da vídeo aula, a atividade contem um E-book, com os cards recortáveis 

para a aplicação em sala de aula. 
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DESPLUGANDO - MATPIXEL 

“Mat. Pixel”, foi desenvolvida para introduzir o conceito de números binários. 

Nessa atividade, as malhas quadriculadas representam a tela pixelada do 

computador. A tarefa dos estudantes é identificar o algarismo ou a imagem 

geométrica oculta colorindo a malha quadriculada seguindo os códigos 

numéricos ao lado direito de cada uma das linhas que compõem a malha. 

O primeiro número sempre representa a quantidade de pixels brancos, o 

seguinte a quantidade de pixels pretos e assim sucessivamente. Caso a linha 

inicie com o número zero, isso indica que essa linha inicia com pixels pretos, e 

não brancos. A quantidade de pixels pretos, nesse caso, é indicada pelo número 

seguinte ao zero. 
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Além da vídeo aula, a atividade contem um E-book, com os cards recortáveis 

para a aplicação em sala de aula. 
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ATIVIDADE FINAL 

Encerradas as 4 atividades, o momento final se chama Atividade Final. 

Retomando a característica acadêmica e a essência da composição de um 

projeto de pesquisa de mestrado profissional, o professor cursista foi convidado a 

realizar a produção de um relato de experiência, após a aplicação, com seus 

estudantes, de uma das atividades desplugadas apresentadas durante o curso. 

Um vídeo com a apresentação da proposta de atividade pela pesquisadora foi 

enviado aos cursistas, e foi criado um local específico para a postagem das 

atividades. 
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A pesquisadora esteve disponível, nas datas acordadas em cronograma 

(sempre ao final de cada módulo), para uma videoconferência Google Meet, 

utilizando-se de um link disponibilizado na plataforma Moodle, com duração de 1 

hora e meia, para auxiliar os cursistas na realização do relatório de experiência, e 

tirar dúvidas quanto ao preenchimento do questionário final. 

Após enviar a atividade proposta, o cursista então foi convidado a preencher o 

Questionário Final (disponível no Apêndice D) e por fim, solicitar a emissão do seu 

certificado. 



 
 
 
 

 
Após a finalização do curso, a pesquisadora fez o levantamento da carga 

horária de participação dos professores cursistas nas tarefas propostas no curso, 

enviando-as ao departamento da UTFPR responsável pela emissão de certificado 

digital, que na sequência, os enviou aos cursistas. 

 
Modelo Certificado - Frente 
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Modelo Certificado - Verso 
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