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L. C. S. Macedo, F. J. C. Alves 138

RESUMO

O artigo investiga o ensino de Matematica na regémzOnica, com foco nos jogos
educativos baseados em conceitos do Pensamentou@miopal (PC) de forma desplugada,
aplicados a pré-escola. Seu objetivo é identifipar, meio da analise de trabalhos, como
atividades ludicas matematicas podem tornar o endm Geometria mais acessivel e
inclusivo em contextos de infraestrutura limitadancdesafios socioambientais e historicos.
A metodologia inclui uma revisao bibliografica bada em buscas no portal da Capes e
Google Académico, utilizando os descritores, comBerfsamento Computacional
Desplugado” e “Educacgédo na Amazonia”. Seguinddrasrizes de Petersen et al. (2007) cujo
intuito foi responder o seguinte questionamentoudi® vantagens o0s jogos educativos
vinculados ao Pensamento Computacional Desplugadenp oferecer para o ensino de
matematica em contextos amazoénicos com recursasadios?” Portanto, a partir dos
resultados, sédo perceptiveis praticas pedagdgisasdgmonstram o desenvolvimento de
competéncias fundamentais para os dias atuais, ctaiso autonomia, colaboracdo e
criatividade, além de demonstrarem como o Pensam€uamputacional Desplugado
contribui para o ensino de matematica em conteatoszOnicos. Essas ideias ajudam a criar
uma educacdo mais inclusiva e significativa. Adgraedo do Pensamento Computacional
Desplugado ao Ensino de Matematica pode torna-ta disciplina criativa, conforme as
demandas educacionais contemporaneas e as nedesdlda comunidades amazdnicas.

Palavras-chave: Pensamento Computacional Desplugado. Ensino denmasita. Jogos
Educativos. Educacdo na Amazonia.

ABSTRACT

This article investigates the teaching of Matheosain the Amazon region, focusing on
educational games based on concepts of Computhiibigking (CT) in an unplugged way,
applied to preschool. Its objective is to identifiyrough the analysis of works, how playful
mathematical activities can make the teaching adn@sry more accessible and inclusive in
contexts of limited infrastructure, with socio-ermonmental and historical challenges. The
methodology includes a bibliographic review basedsearches on the Capes portal and
Google Scholar, using the descriptors such as ‘Wggdd Computational Thinking” and
“Education in the Amazon”. Following the guidelinet Petersen et al. (2007), whose aim
was to answer the following question: “What advgatacan educational games linked to
Unplugged Computational Thinking offer for the teeg of Mathematics in Amazonian
contexts with limited resources?” Therefore, theules reveal pedagogical practices that
demonstrate the development of fundamental skiisdday, such as autonomy, collaboration
and creativity, in addition to demonstrating how pligged Computational Thinking
contributes to the teaching of mathematics in Amé&ao contexts. These ideas help to create
a more inclusive and meaningful education. Thegiragon of Unplugged Computational
Thinking into Mathematics Teaching can make a oreadliscipline, according to current
educational demands and the needs of Amazonian ooities.

Keywords: Unplugged Computational Thinking. Mathematics dreag. Educational Games.
Education in the Amazon.
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O Pensamento Computacional Desplugado: MetodologRedagégica para o Ensino de Matematica por Meio 139

1 INTRODUCAO

Este estudo tem como objetivo investigar, por ndeiema revisao e analise de artigos
cientificos, aspectos do atual ensino de Matematkaregido amazbnica como praticas
relacionadas em estudos especificos, com foco aodasjogos educativos na pré-escola
fundamentados em conceitos do Pensamento Commah¢®eC), especialmente em uma
abordagem desplugada.

A abordagem descrita refere-se ao ensino de cosaimputacionais e de ldgica sem
0 uso de dispositivos tecnoldgicos, utilizando reas concretos e atividades praticas que
fomentam o raciocinio I6gico e a criatividade. Esggtodologia de forma desplugada ganha
relevancia no contexto amazonico, onde desafi@xicglados a infraestrutura, ao acesso a
tecnologia e a necessidade de praticas culturaexinalizadas s&o particularmente
importantes, como o0s jogos educacionais (BRACKMAIRBL 7).

Os jogos a serem desenvolvidos sdo baseados enciasé realidades culturais das
comunidades locais, refletindo as diversidades arobientes interculturais presentes na
Amazbnia. Esses jogos serdo construidos com base pniacipios do Pensamento
Computacional, utilizando materiais acessiveis stestiaveis, como sementes, palha, barro,
folhas, pedras e outros recursos naturais dispisnhas comunidades. A proposta € criar
jogos que integrem elementos culturais e ambiedisegido, valorizando o contexto local
enquanto promovem o0 desenvolvimento de habilidadigadas ao Pensamento
Computacional, como a abstracdo, o reconhecimenimadroes e a resolucado de problemas
(LOPES; NASCIMENTO, 2022).

Essa abordagem pedagdgica, a0 mesmo tempo queesfsitar 0 meio ambiente,
integra as praticas culturais da regido no ensenmdtematica, buscando fomentar, desde a
pré-escola, uma aprendizagem significativa, queyarapectiva de Ausubel (2000), aguca a
curiosidade intelectual bem como a perspectiva ed@dquirir novos conhecimentos que
fazem sentido e, portanto, motivam a aprendizagem.

O Pensamento Computacional, conforme destacad@pay (2006), € um conjunto
de habilidades que permite resolver problemas deeimaalogica e criativa, oferecendo uma
nova linguagem para descrever hipoteses e teorias.

Neste estudo, 0s jogos educativos ndo sao apemasémtas prontas para aplicacao,
mas sim construidos a partir dos principios do &eaesto Computacional. Essa abordagem

considera o desenvolvimento de jogos como um psocatvo de ensino-aprendizagem, no
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L. C. S. Macedo, F. J. C. Alves 140

qual habilidades como abstracdo, reconhecimentpadedes e criacdo de algoritmos sao
exercitadas na propria elaboracao dos jogos.

Assim, 0s jogos ndo apenas estimulam a aprendizagea) mas também integram o
Pensamento Computacional como uma sequéncia lggeaguia desde a concepcao até a
aplicacdo pedagogica, promovendo 0 engajamentoridesas em atividades que conectam a
criacdo dos jogos as suas vivéncias e a resoluggwatblemas contextualizados (BUNDY,
2007).

A justificativa para este trabalho reside na nedede de alternativas pedagodgicas
inovadoras e inclusivas, principalmente em congexscolares da Amazonia, onde muitas
vezes faltam recursos, como materiais e infraestawdequados. Para superar esses desafios,
o Pensamento Computacional Desplugado, fundamentasiprincipios do construcionismo
de Seymour Papert, apresenta-se como uma abordatemnte (EVARISTO, 2022).

Metodologicamente, este artigo é baseado no candeiPensamento Computacional
desplugado por meio do assunto que sdo as fornmaséfgcas, aplicado com materiais
concretos, como jogos e atividades colaborativasa promover a aprendizagem sem a
dependéncia de tecnologias digitais. Aléem de dedeew competéncias matematicas,
possibilita a integracdo de praticas pedagolgicanolugadas as competéncias da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (TEIXEIR# al., 2022).

Por meio da analise dos estudos levantados nestpiipa, com base em autores,
como Evaristat al., (2022); Knijnik, (2017) e Teixeira, (2022), fpossivel ampliar o olhar
sobre como formas ludicas e metodologias de refolde problemas podem tornar o ensino
de Matematica mais acessivel, especialmente emextoat que exigem estratégias
pedagogicas adaptadas as realidades locais eatsltidessa forma, busca-se superar as
dificuldades histéricas associadas a disciplinay con ponto de partida fundamental: a base
estabelecida na pré-escola (KNIINIK, 2017).

Além disso, o trabalho tem em vista contribuir paréormacdo de professores na
regido amazobnica, incentivando praticas pedagogaadaborativas que respondam as
necessidades educacionais locais. Sobre esse@gpattmos ampliar o entendimento a luz
das obras de Freire (1996), ao considerar a rel@idapartir de uma situacdo presente e
concreta. Nesse sentido, entende-se que é neocesséwnhecer 0s saberes cotidianos dos
estudantes.

A questao que orienta este estudo €é: “Quais vamsage jogos educativos vinculados
ao Pensamento Computacional Desplugado podem efgpaca o ensino de matematica em
contextos amazonicos com recursos limitados?”
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O Pensamento Computacional Desplugado: MetodologRedagdgica para o Ensino de Matematica por Meio 141

E para responder a indagacéo, foi feita uma angtiseneio de artigos que discutem
praticas pedagdgicas em contextos amazoénicos cdasia abordagens que utilizam recursos
acessiveis e valorizam o contexto cultural loc@RMIGOSA; GIONGO, 2024; RAIOlet
al., 2019). Nesses estudos, pode-se verificar sddisgs pedagdgicas que ndo dependiam de
materiais de dificil acesso. Essa abordagem pempiée futuros professores e professoras
possam desenvolver habilidades analiticas e psattcansformando a Matematica em um
campo de experimentacéo criativa e colaborativa.

Dessa forma, o artigo se alinha as demandas edueiiatuais e aos desafios
interculturais, oferecendo solu¢des pedagogicasnjegram o Pensamento Computacional e
0S jogos educativos para tornar o ensino de Matemdhais inclusivo, sustentavel e
significativo para as comunidades amazonicas. Ausdo ocorre ao valorizar praticas
pedagogicas que utilizam materiais acessiveis @hdm o ensino a realidade sociocultural
dos ou das estudantes, promovendo um aprendizadextaalizado e equitativo (MOURA,
2022).

Desse modo, este artigo esta estruturado em ciapas formulacdo da questao de
pesquisa, identificacdo e selecdo de estudos retsjaaplicacdo de critérios de incluséo e
exclusao, e analise qualitativa dos materiais s#lados.

Ao incorporar o Pensamento Computacional, os jogdscativos incentivam
habilidades, como a resolu¢cdo de problemas e oapwmgo critico, enquanto criam
oportunidades para o desenvolvimento colaboratiiaivo, mesmo em ambientes com
recursos limitados (BRACKMANN, 2017).

Assim, este artigo apresenta os resultados de wsquiza sobre o pensamento
computacional desplugado como metodologia de ermdindlatematica na Amazénia por
meio de jogos. A seguir, sdo destacados essest@spewidenciando suas contribuicdes

especificas para o ensino e a aprendizagem da Mitam
2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 O Pensamento Computacional Plugado e o Desplulga
O termo “Pensamento Computacional” (PC) foi popréatto por Jeannette Wing, em
2006, por meio de sua publicacdo nas ComunicacaeACGM. Embora Wing nao tenha

criado o termo, sua contribuicdo foi essencial pdescrever o papel da Ciéncia da
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Computagéao (CC) como um campo que pode ofereceanientas para resolver problemas
em diversas areas do conhecimento (WING, 2006).

O Pensamento Computacional vai além da execucdwatgamas em dispositivos
eletrénicos, evitando uma visdo mecanizada quedimiriatividade humana. Em vez disso,
esse método na educacgéo € compreendido como umntmdie habilidades e estratégias que
permitem analisar e solucionar problemas de mal@iiea, eficiente e estruturada (BUNDY,
2007). Estas habilidades incluem:

Quadro 1- Os Pilares do Pensamento Computacional
1. Abstracao e solucdo para lidar com problemas comsgje

2. Reconhecimento de padrdes para identificar solugéesralizaveis;
Organizacao légica e analise de dados para tonmedadisoes;

3.
4. Automatizacdo de solugdes por meio de algoritmos.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir de estudos deyB{2007).

Esses conceitos, embora amplamente aplicados npuagao, também tém potencial
para enriquecer outros campos do conhecimentoyiiid a educagdo basica (BUNDY,
2007). O Pensamento Computacional pode ser estimuteediante a utilizacdo de muitas
estratégias, como a hibrida (ZANETTI; OLIVEIRA, Z)1

Para utiliza-lo, ha basicamente duas maneiras.irAema, mais difundida e popular,
sem duavida é a plugada. A computacdo plugada densis ensino da Ciéncia da
Computacgao, do Pensamento Computacional e Progianudiizando recursos digitais, com
Ou sem acesso a internet. Esse ensino foi impaldmrpelo professor Seymour Papert,
quando criou a linguagem (PAPERT, 1994).

Todavia, a Computacdo Desplugada, de outra maneifare-se ao ensino dos
fundamentos da Ciéncia Computacional, do Pensant@omaputacional e da programacao
sem a utilizacdo de recursos digitais ou interB&L(L et al., 2011). Nessa abordagem de
ensino, os conceitos e habilidades relacionadasn@pGtacédo sdo apresentados e trabalhados
utilizando atividades impressas, materiais, congmgoeducativos e atividades gamificadas,
como é proposto a frente.
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2.2 A Computacao Desplugada no Ensino

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BN@Q)m documento que orienta
as competéncias gerais e especificas que todderas @ alunas devem desenvolver durante
as diversas etapas da educac¢édo basica (BRASIL).2018

A BNCC destaca a importancia de trabalhar as campits de maneira integral,
englobando aspectos cognitivos, emocionais e spdai modo a preparar os(as) estudantes
para os desafios da vida. Para tanto, € necespégi@s metodologias pedagogicas estejam
alinhadas aos contextos, conflitos e problemasneiaglos pelos alunos e alunas no seu
cotidiano (ZABALA; ARNAU, 2014).

Estruturada em uma das 10 competéncias gerais,GCBdhfatiza a necessidade de
formar cidadéos e cidadas capazes de desenvolbdidhdes, como pensamento critico,
criatividade, habilidades socioemocionais e commugé cientifica e tecnolégica (Brasil,
2018). Nesse contexto, as atividades desplugadasn@po dependem do uso de tecnologia,
surgem como uma solucdo viavel e eficiente panadokir conceitos fundamentais da
Computacao.

Fundamentadas no construcionismo de Seymour PEPRRERT; HAREL, 1991),
que deriva do construtivismo, essas abordagenergast estratégias pedagdgicas que
privilegiam préaticas cinestésicas e ativas no endim Computacdo em sala de aula, como
atividades que utilizam materiais concretos pammprer o aprendizado por meio de
experimentacéo, colaboracéo e resolucdo de prob)gmeamitindo aos estudantes explorar
conceitos, tais como de algoritmos, logica e ab&trade forma pratica e acessivel (BEL
al., 1997).

A integracdo do Pensamento Computacional (PC) nasicgs pedagogicas,
especialmente por meio de atividades desplugadasdémental para o desenvolvimento do
pensamento reflexivo. De acordo com John Deweyq)l @beducacao deve ser estruturada de
modo a favorecer a capacidade critica e analitisaatlinos e alunas.

Dewey (1959) argumenta que o pensamento, emb@ais® caracteristica humana,
pode ser ampliado por meio de praticas educativasejdas, que incentivem os(as)
estudantes a refletirem e resolverem problemasrdeafeficiente e criativa (DEWEY,1959).

Por sua vez, a utilizagdo de jogos educativosdal@os conceitos do Pensamento
Computacional de forma desplugada, fornece ao alwnca aluna o desenvolvimento
significativo de habilidades, como analise, abgivag resolucédo de problemas (PRENSKY,
2001, 2012).

Rev. FSA, Teresina PI, v. 22, n. 3, &itp. 137-151, mar. 2025 wwwé. fsanet. dofrevista X585
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A aprendizagem baseada em jogos, conforme Mat€dOj2 tem se mostrado uma
abordagem pedagdgica capaz de envolver os educan@asicandas no aprendizado de
conteudos variados e no desenvolvimento de mdgtipddilidades. Fundamentada nas ideias
de Prensky (2001), esse tipo de abordagem é fumdadweem duas premissas principais: (1)
os(as) estudantes atuais diferem das geracOesioegdere (2) possuem caracteristicas
especificas por serem nativos de uma sociedadeldigi

Prensky enfatiza ainda que os jogos, mesmo semjitaigiou fisicos, comerciais ou
educativos, podem ser utilizados como ferraments @nsinar conceitos e estimular
habilidades definidas pelos(as) professores(asyendi® ser escolhidos com base nos
objetivos pedagdgicos estabelecidos.

Nesse processo, 0 papel do professor e da prodegscentral, pois atuam como
facilitadores, orientando os(as) estudantes nex&@d sobre os conhecimentos adquiridos e as
experiéncias vivenciadas, especialmente por mesgadms educativos (PRENSKY, 2012).

A integracdo de atividades desplugadas com os ipiisc do Pensamento
Computacional, por meio de estratégias, como and@gem baseada em jogos educativos,
permite a criacdo de um ambiente educacional miaérico, inclusivo e significativo. Essa
abordagem favorece o desenvolvimento de competefummamentais, como o0 pensamento
critico e a capacidade de resolugcédo de problemegamndo os estudantes para enfrentar os
desafios contemporaneos de forma mais eficaz evar@ATTAR, 2010).

Trevisan e Trevisan (2024) destacam que, quandoéd voltado para a Amazoénia, a
necessidade de metodologias pedagdgicas diferascisel torna ainda mais evidente por
haver uma caréncia, especialmente nas escolasa@erérais e comunidades isoladas, em que
muitos desafios sdo enfrentados, a exemplo da sescake infraestrutura e de recursos
tecnoldgicos. Por fim, a seguir, aborda-se acesc&dlicacdo Matematica, destacando seus
fundamentos tedricos, abordagens pedagodgicas eetedancia no desenvolvimento do

raciocinio ldgico e critico.

2.3 A educacédo matematica

O Pensamento Computacional Desplugado surge conaoalternativa viavel, uma
vez que pode ser implementado sem a dependénaialdgica. Essa abordagem pode néo
apenas contribuir para a educacdo matematica, anasetn promover a inclusdo social e
educacional, permitindo que alunos(as) de contexts/antes desenvolvam habilidades
essenciais para sua formacgao integral (BRACKMANN, 7.
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Desse modo, ao integrar metodologias atuais a edacamazoénica, o docente pode
tornar 0 ensino matematico mais acessivel e adamadrealidades locais, incentivando
praticas pedagogicas que valorizem a aprendizagéidiana, colaborativa e contextualizada
(OLIVEIRA etal., 2012).

Assim, 0s jogos educativos passados como atividddeplugadas, com base nos
conceitos do Pensamento Computacional, podem sadosiscomo ferramenta para
transformar o ensino de Matematica, tornando-o rsajsificativo e capacitando os(as)
alunos(as), mesmo em ambientes com recursos linsif@HARLOTet al., 2002).

Todavia, a matematica na fase da pré-escola éaiglsga que pode ser constituida
pelas criangas a partir dos ensaios oportunizaglas pivéncias em seu ambiente natural, nos
quais o0s conhecimentos podem ser reinventados daboeados (LEONARDO;
MENESTRINA; MIARKA, 2014).

3 METODOLOGIA

Em busca de referenciais tedricos que subsidiaesquisa, foram realizadas buscas
no portal da Capes e no Google Académico. O lewasmito abrangeu dissertagdes, teses,
artigos cientificos, livros e legislacdes relacidem ao ensino de Matematica. O foco foi
direcionado a estudos que abordassem o0 uso de gofgmstivos no ensino de Geometria,
com énfase em formas geométricas e na aplicacdo pdosipios do Pensamento
Computacional Desplugado.

A pesquisa estrutura-se com base em uma analiBegbifica externa para artigos
que apresentam e discutem préticas e resultadasiomhdos a aplicacdo do Pensamento
Computacional Desplugado em contextos educativers &cancar os objetivos delineados, o
estudo segue as diretrizes metodologicas proppstaBetersesmt al. (2007), organizando-se
em cinco etapas principais:

A primeira foi a definicdo da questao norteadorgesquisa e dos objetivos, a partir
da formulacéo da questéo, que foi essencial paeatar a analise dos estudos e delimitar o
foco da investigacéao.

A segunda deu-se pela identificagcdo dos estudesamtes, que foram realizados a
partir de palavras-chave relacionadas ao tema, cdPensamento Computacional
Desplugado”, “Jogos Educativos”, “Ensino de Georaéte “Educacdo na Amazobnia”. A
terceira foi a combinacao das palavras-chave,nulrtila utilizacéo de estratégias para cruzar

termos, permitindo maior abrangéncia e precisdocaizacio dos estudos pertinentes.
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Na quarta, foram estabelecidos critérios de incdusdexclusdo, para selecionar
estudos primarios relevantes e eliminar aqueles mfi@ atendessem aos requisitos da
pesquisa, como auséncia de vinculo com o contextaz@ico ou com a tematica do
Pensamento Computacional.

A quinta foi a selecdo e analise dos estudos neleseem que eles foram avaliados
com base nos critérios estabelecidos, garantingleahdade e a pertinéncia das fontes. Essa
etapa visou compreender tanto os desafios quantacoagibuicbes do Pensamento
Computacional Desplugado no ensino de Geometsgaltamdo na andlise de dois artigos.

Por fim, fundamentado no método dialético, o presestudo visa incentivar futuros
professores e futuras professoras a adotarem gegtedagdgicas inovadoras, homologadas
nos contextos socioculturais das comunidades ant@shrncom base em uma abordagem
qualitativa que visa sintetizar estudos qualitatigobre um tépico, a fim de localizar temas,
conceitos ou teorias-chave que fornecam novas o pwderosas explicagbes para o
fendbmeno sob analise (SIDDAWAY; WOOD; HEDGES, 2019)

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Por meio das analises dos dois artigos, foramsfeuatro tabelas, a fim de se verificar
0 ensino de Matematica na regido amazébnica. A jmanckestacou os aspectos dos dois
estudos, como o titulo, autores e ano da pesdatsd, participantes, instrumentos de coleta e
conceitos fundamentais.

A segunda apontou a dimensdao investigada do cankato inicial, desenvolvimento
da acdo e impacto da intervencdo. A terceira frisgerca das ferramentas, como a
Cartografia Social, Materiais Visuais e Dinamicatu&ativas. A quinta mostrou o aspecto
Metodoldgico por meio da Conexao com o Contextaaledmpacto Educacional.

Assim, as tabelas abaixo destacaram praticas pgidagd@ue podem ser incorporadas
em varios contextos amazonicos. Essas praticasapéioas promovem a aprendizagem de
conteudos, mas também favorecem o desenvolvimentoothpeténcias essenciais para o
século XXI (MELAZO, 2005).
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Tabela 1- Caracterizacédo dos Estudos e Metodologi&Kilizadas

Aspecto Artigo 1 Artigo 2
Titulo | Pescando jogos de linguagem e Inovacdes tecnoldgicas como
semelhangas de familia em uma instrumento de educacgao para a
comunidade ribeirinha do Xingu higienizacdo do acai

Autores e Ano da Marcos Marques Formigosa e leda lanny Ferreira Raiol et al., 2019
Pesquisa Maria Giongo, (2024)
Local | Comunidade Cachoeira do Jabuti, Comunidade ribeirinha do Rio
Xingu, Para Piramanha Alto Il, Ilha das Oncas,
Barcarena, Para
Participantes 11 criancas de 6 a 12 anos da escola 25 ribeirinhos atendidos pela

multisseriada Estratégia Saude da Familia (ESF)
Instrumentos de Mapas, desenhos, narrativas orais e Observacéo da realidade, capacitacéo,
Coleta| vivéncias exposicao de imagens, folders e
din&micas interativas
Conceitos| Jogos de linguagem e praticas Higienizacao do fruto do acai e
Fundamentais mateméticas distribuidas prevencéo da doenca de Chagas

Fonte: Elaborado pela autora, a partir de estudos deddaviarques Formigosa e leda Maria Giongo, (2024);
lanny Ferreira Raicdt al. (2019).

Os estudos exploram de que modo praticas cotidipodem ajudar com conceitos
matematicos. Os artigos mostraram a importanciantgrar os saberes locais ao ensino
escolar. Segundo Costa e Oliveira (2022), essadafjem contextualizada promove um
aprendizado mais significativo e respeita as vii@ndas comunidades.

Tabela 2- Resultados Principais

Dimenséo Artigo 1 Artigo 2
Investigada

Conhecimentg Identificacdo de praticas matematicas Os participantes desconheciam os
Inicial | realizadas nas atividades de pesca.  procedimentos corretos de
higienizacédo do acai.
Desenvolvimento Construcdo de mapas e narrativas peladtividades interativas com imagens,
da Agdo| criangas com base na sua vivéncia dindmicas e distribuicdo de pastas
cotidiana. educativas.
Impacto da. Demonstracdo de dominio das criance Maior conscientizacao sobre a
Intervencdo em conceitos matematicos como importancia da higienizacdo do acai
lateralidade, comparacéo e localizagé« para prevenir a doenca de Chagas.
espacial.
Fonte: Elaborado pela autora, a partir de estudos deddaMarques Formigosa e leda Maria Giongo (2024);
lanny Ferreira Raicdt al. (2019).

A segunda tabela ilustra os resultados sobre odesabordagens pedagdgicas que
incentivam a participacao ativa da comunidade caas sivéncias. Paulo Freire (1987, p. 58)
pontua: “sO existe saber na invencdo, na reinvengao busca inquieta, impaciente,
permanente, que os homens fazem no mundo, com davainom os outros”. Desse modo,

resgatar esses saberes locais é fomentar a prdticdalecer competéncias educativas.
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Tabela 3- Ferramentas Utilizadas
Ferramentas Artigo 1 Artigo 2

Cartografia) Construcao de mapas pelas criangas « Nao aplicavel.
Social | elementos do cotidiano.
Materiais| Desenhos realizados pelas criangas paixposicado de imagens explicativas
Visuais | retratar praticas da pesca e da sobre higienizacdo do acai.
comunidade.
Dinamicas| Narrativas orais e praticas pedagdgica Atividades praticas com simulacdo do
Educativas associadas aos jogos de linguagem. processo correto de higienizacao do
fruto.

Fonte: Elaborado pela autora, a partir de estudos Mavtargjues Formigosa e leda Maria Giongo (2024); yann
Ferreira Raiokt al. (2019).

Como visto nos estudos, praticas com a utilizagdéedamentas, como cartografia,
materiais visuais e dindmicas educativas associaiss jogos em contextos sociais
amazonicos sdo ferramentas eficazes para mapeanesdbcais que podem ser usadas em
abordagem valiosa para integrar o conheciment@uhugidade ao processo educativo. Além
disso, Melazo (2005) frisa que as percepcdes amalsainanscendem os estimulos sensoriais,
envolvendo outras formas de interpretar e percelmnbiente cotidiano. O autor enfatiza a
necessidade de se usar mais os saberes locaisemaliapdo das criancas para fortalecer o

vinculo estudantil com a identidade cultural.

Tabela 4- Contribuices Metodoldgicas dos Estudos

Aspecto Artigo 1 Artigo 2
Metodolbgico
Conexao com ¢ Andlise das praticas culturais e Abordagem das vulnerabilidades
Contexto Local cotidianas da pesca como forma de especificas da comunidade
ensino da Matematica. relacionadas a higienizacdo do acai.

Impacto| Promovemos reflexdes sobre como  Contribuiu para a melhoria do
Educacional praticas locais podem estar associadas@hecimento préatico sobre prevengéo
conceitos matematicos escolares. da Doenca de Chagas.

Fonte: Elaborado pela autora, a partir de estudos Mavtarsjues Formigosa e leda Maria Giongo (2024); yann
Ferreira Raiokt al. (2019).

Por fim, nessa ultima tabela, podemos nos aproxiieases estudos por meio das
metodologias adotadas, destacando a conexdao conontexto local e os impactos
educacionais que essas praticas trazem para @ensin

Ambos os artigos problematizam a realidade locégrando-a a teoria dos livros e
conteudos didaticos, facilitando a compreensdo @studantes. Essas abordagens
metodoldgicas sdo essenciais para promover umadipagem significativa, que valorize as
experiéncias e saberes dos alunos e das alunasibgimuo para uma educagdo mais
contextualizada e relevante para suas vivénciadiaoas (CARVALHO, 2008).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo investigangine de Matematica na regiao
amazobnica. Os estudos analisados mostram quegragd® de jogos educativos combinada
com o Pensamento Computacional e as estratégimsnda desplugadas tem potencial para
enriguecer o ensino de Matematica nas escolasgi@ramazoénica e teve como questao
norteadora:

“Quais vantagens o0s jogos educativos vinculadosPansamento Computacional
Desplugado podem oferecer para o ensino de matamath contextos amazénicos com
recursos limitados?”

Além disso, ao integrar essas praticas pedagogmaso contexto local, os estudos
demonstraram ser possivel fortalecer o vinculo eemts alunos, alunas, professores,
professoras e a comunidade, promovendo uma apag@iliz mais contextualizada e
significativa.

Por meio da analise dos estudos, foi possivel perague o objetivo da pesquisa foi
amplamente alcancado, pois 0 uso de abordagenkigedas e jogos educativos mostrou-se
eficaz para o desenvolvimento do Pensamento Cogipotd desplugado em contextos
amazobnicos, ampliando as competéncias dos estsdasi@ecialmente nas areas de ldgica,
organizacéo e resolucéo de problemas matematicos.

Por fim, pode-se notar que este trabalho traz ibam¢des importantes para o ensino
de Matematico como, por exemplo, o fortalecimemoagrendizado dos estudantes e sua
autonomia. Ao mesmo tempo, ajuda a promover o itespeescuta e colaboracdo entre os
pares. Assim, a pesquisa reafirma a importanciatdgrar praticas atuais com o conceito do
Pensamento Computacional ao curriculo escolar,specel no contexto da educacao infantil

da regido amazonica.
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