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RESUMO

Este trabalho discute a proposta de formagao continuada de professores de Matematica
desenvolvida no ambito do projeto Novo Olhar, promovido pelo SESI-SP, que tem como eixo
estruturante o Pensamento Computacional (PCMAT) para o aprimoramento da Matematica.
A iniciativa fundamenta-se na concepg¢do de que a formagdo docente deve articular teoria e
préatica, valorizando estratégias inovadoras que ampliem o repertorio pedagdgico e favoregam a
aprendizagem matematica em consondncia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
BNCC da Computagdo. A abordagem da formagdo continuada contempla momentos coletivos
com a presenca do formador nos municipios, garantindo proximidade com os contextos
escolares e possibilitando reflexdo critica sobre a pratica pedagdgica. As pautas propostas
sao diversificadas, explorando jogos, desafios e atividades logicas que integram matematica
e pensamento computacional desplugado, especialmente por meio da resolu¢do de problemas.
Como exemplo, destaca-se a utilizagdo da pauta A Hora do Rush como recurso pedagogico
para fundamentar os pilares do pensamento computacional desplugado e como essa abordagem
pode contribuir para a constru¢dao de conhecimento matematico. Os resultados obtidos por meio
de avaliagdes diagnosticas e finais realizadas indicam o potencial do projeto para promover o
engajamento docente, fortalecer o raciocinio l6gico-matematico e consolidar praticas formativas
que incentivam o protagonismo dos professores, dos alunos e a inovagdo metodoldgica
no ensino da Matematica. Conclui-se que o projeto Novo Olhar - PCMAT representa uma
contribuigdo relevante para a formagao continuada, ao propor experiéncias formativas que aliam
acompanhamento pedagogico, praticas desplugadas de pensamento computacional e estratégias
para a resolucdo de problemas, ampliando as possibilidades de ensino e aprendizagem na
Educacgao Basica.
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1. INTRODUCAO

A formagdo continuada de professores constitui um eixo estruturante das politicas
educacionais voltadas a melhoria da qualidade do ensino no Brasil. No contexto contemporaneo,
em que as demandas sociais e tecnologicas transformam rapidamente as formas de aprender e
ensinar, o papel do professor exige uma constante atualizagdo tedrico-metodologica. Mais do
que transmissor de contetidos, o docente assume a funcdo de mediador de saberes, articulador
de experiéncias e promotor de aprendizagens significativas, sendo desafiado a repensar sua
pratica a luz de novas metodologias e referenciais curriculares. Nesse cendrio, as agdes de
formacao continuada tornam-se indispensaveis para que os professores possam ressignificar
suas praticas, fortalecer o planejamento pedagdgico e promover o desenvolvimento integral dos
estudantes.

O avango das politicas curriculares, especialmente com a promulga¢ao da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), impulsionou uma reconfiguragdo dos processos formativos,
introduzindo a necessidade de abordagens mais integradas, investigativas e voltadas para a
resolucdo de problemas. Entre as inovagdes propostas pela BNCC, destaca-se a incorporacdo da
Computacdo como area de conhecimento que dialoga com diferentes componentes curriculares
e contribui para o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC), que podemos abordar
como um conjunto de habilidades cognitivas relacionadas a formulagdo, representacdo e
resolucdo de problemas de forma logica e estruturada. O Pensamento Computacional Desplugado,
em particular, representa uma vertente que possibilita a explora¢do desses conceitos sem a
necessidade de recursos digitais, por meio de atividades praticas, jogos, desafios e experiéncias
que favorecem o raciocinio ldgico e o trabalho colaborativo.

E nesse contexto que se insere o projeto Novo Olhar, idealizada pela equipe de
Projetos e Programas promovido pelo Servigo Social da Industria de Sdo Paulo (SESI-SP), que
capacitou educadores por meio da formagao continuada de professores cujo eixo estruturante
¢ o Pensamento Computacional Desplugado (PCMAT) para o aprimoramento da matematica.
Desenvolvido desde o segundo semestre de 2023 e em execu¢do até o momento, o projeto
propde um modelo de formacdo continuada voltado a professores de Matematica da Educagao
Basica, com foco no fortalecimento de competéncias 16gicas, mdo na massa e na resolugdo de
problemas. O projeto abarcou professores que lecionam do 3° ao 9° ano do Ensino Fundamental
até o ano de 2024 e atualmente professores do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental.

O SESI-SP empenha-se em apoiar as redes publicas de ensino dos municipios do estado
de Sdo Paulo a superar os desafios apresentados, contribuindo para a melhoria continua da
educagdo publica. Em resumo o PCMAT, ¢ uma proposta de formagao continuada que tem o
objetivo de repertoriar o professor para o aprimoramento do ensino da Matematica por meio do
Pensamento Computacional Desplugado, de modo que os professores/alunos sejam capazes de
identificar e resolver problemas, além de buscar solu¢des de forma criativa e inovadora.

O presente artigo tem como objetivo analisar as contribui¢des do projeto Novo Olhar
-PCMAT para a formagao continuada de professores de Matematica, destacando a relevancia da
integragao entre Pensamento Computacional Desplugado e ensino da Matematica na promogao
de praticas pedagogicas. Busca-se compreender se a proposta impactou o desenvolvimento
profissional docente, favoreceu a consolidacdo de comunidades de aprendizagem e contribuiu
para o aprimoramento das praticas educativas alinhadas a BNCC e a BNCC da Computagao.

Desta maneira o objetivo geral foi analisar o percurso e os resultados da implementagao
do PCMAT, bem como os impactos observados no processo de ensino e aprendizagem.
Especificamente, busca-se: (I) apresentar os fundamentos conceituais e as diretrizes pedagdgicas
que sustentam o programa; (II) descrever a metodologia de implementagdo e acompanhamento;



(III) discutir os resultados obtidos nas escolas participantes, com base nas avaliagdes e
observagdes realizadas; e (IV) refletir sobre os desafios e perspectivas para a consolidagdo do
PCMAT como politica educacional transformadora no contexto do SESI-SP, que se apresenta
nas proximas se¢des respectivamente.

2. DESENVOLVIMENTO E/OU REFERENCIAL TEORICO-METODO-
LOGICO

O projeto até o momento da escrita desse trabalho atingiu dimensdes expressivas, sendo:
556.145 alunos, 17818 professores, 3.105 unidades escolares e 154 municipios que foram
impactados em ao menos um semestre do programa. Na figura 1, podemos compreender sobre
as formacdes realizadas em ambito estadual.

Figura 1: Municipios impactados pelo PCMAT de 2023 a 2025 — Fonte Portal dos
Indicadores Sesi 2025

As pautas formativas, que sdo as pautas realizadas nas formagdes, propostas no ambito
do PCMAT sao pautadas na BNCC, nos eixos estruturantes do curriculo e em defasagens de
avaliagOes externas como Sistema de Avaliacdo da Educagdao Basica (SAEB) e Sistema de
Avaliacao de Rendimento Escolar do Estado de Sao Paulo (SARESP), utilizando de propostas de
atividades que englobam o Pensamento Computacional Desplugado, e as avaliagdes do proprio
programa, a partir delas, sdo criadas pautas formativas que sao levadas aos professores por meio
de formacdo continuada com foco na homologia de processos, pensando em estratégias para
trabalhar cada habilidade de maneira efetiva com foco nos estudantes com objetivo de gerar
engajamento e levar uma aprendizagem duradoura e significativa.

Entre o novo olhar para a matematica, encontra-se a atividade A Hora do Rush, que
utiliza um jogo como recurso pedagdgico para a fundamentacdo dos pilares do Pensamento
Computacional Desplugado e para o estimulo ao raciocinio matematico. Essa pratica exemplifica
a intencionalidade formativa do projeto: articular o desenvolvimento cognitivo e a reflexao
docente em torno de situagdes-problema que possam ser transpostas para o contexto da sala de
aula.

Além das pautas formativas, envolveu pelos analistas técnicos educacionais responsaveis
pelo projeto a criagdo do e-book, que ¢ um livro intitulado: Projeto de Forma¢ao Continuada:



Novo Olhar: Pensamento Computacional e STEAM: Matematica (Vitolo et al., 2024), em que
detalhamos fichas de atividades a serem desenvolvidas baseadas nas pautas formativas, um
exemplo ¢ uma adaptacdo da Hora do Rush como consta abaixo:

Figura 2: Ficha 5 Algoritmo 1

Pilar do
Pensamento Algoritma.
Computacienal

Objetive: Desenvolver a solug3o de um problema passo a passo ou as regras
para resohvé-lo.

Disparader: Carrinhos.

Descrigho da estratégla: Entregar para cada estudante umn tabuleirc, car-
rinhos e caminhoes impressos, além da ficha com o desafio. Os alunos irdo
recortar o5 carrinhos e caminhdes e coloci-los no tabuleire de acorde com
& ficha. Explicar 2 eles que o objetivo da atividade & retirar o carro rosa pela
lsteral direita (Salda) sem bater cu passar por cima dos demais carros ou
caminhdes estacionados. Informar que um wvelculo estacicnado wertical-
mente s& poderd se mover para cima ou para baixe, enguanto um veiculo
estacionado horizontalmente sé poderd se deslocar para a esquerds ou
para a direita. Os velculos devem seguir essas diregtes especificas e ndo
devem se mover em cutras direqoes cu fazer curvas. Peca aos alunos que
registrern a rota escolhida para retirar o carrinho rosa do estacionamento
am uma tabala utilizande as flachas {'. I,ﬂ ). Aqui estd um exemplo
de como isso pode ser feito:

Pilar do
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Computacional

(EFOAMAO3) Resolver e elaborar problemas comn ntimeros naturais envol-
vendo adicao e subtracéo, utilizando estratégias diversas, como calculo,
cdlculo mental e algoritmos, além de fazer estimativas do resultado.
(EFO4MAI16) Descrever deslocamentos e localizagdo de pessoas e de
objetos no espaco, por meio de malhas quadriculadas e representagoes
como desenhos, mapas, planta baixa e croquis, empregando termos
Passo 2 como direita e esquerda, mudancas de diresdo e sentido, interseccao,
T T T T T transversais, paralelas e perpendiculares.
[P F— (EFO4MAQ4) Utilizar as relaces entre adicdo e subtracdo, bem camo
1 entre multiplicacdo e divisao, para ampliar as estratégias de cdlculo.
: ! LI (EFO4MA25) Resolver e elaborar problemas que envolvam situacoes de
1 - - = compra e venda e formas de pagamento, utilizando termos como troco
I e desconto, enfatizando o consumo ético, consciente e responsével.

(EFOSMAO7) Resolver e elaborar problemas de adicdo e subtracao com
numeros naturais e com nimeros racionais, cuja representacdo decimal
seja finita, utilizando estratégias diversas, como calculo por estimativa,
Habilidages  Célculo mental e algoritmos.
(BNCC) (EFOBMAQT) Comparar, ordenar, ler e escrever niimeros naturais e nimeros
racionais cuja representacao decimal & finita, fazendo uso da reta numérica.
(EFOBMAQ7) Compreender, comparar e ordenar fracGes associadas as
& ideias de partes de inteiros e resultado de divisao, identificando fracses

equivalentes.
(EFO7MAO4) Resolver e elaborar problemas que envolvam operagées com
numeros inteiros.

Passo 3 Registre: Sistematizagac da sequéncia das setas, (EFO7MAI0) Comparar e ordenar niimeros racionais em diferentes contextos
& associd-los a pontos da reta numérica.
Passo 4 Aplicagio no conteldo escolar: Todos os eixos da Matemdtica. (EFO8MAOI) Efetuar cdlculos com poténcias de expoentes inteiros e aplicar
esse conhecimento na representacao de numeros em notagao cientifica.
Materiais Uma folha com as instrugdes e atividades. Tabuleiro imprasso. (EFO9MA04) Resolver e elaborar problemas com numeros reais, inclusive
em notacao cientifica, envolvendo diferentes operacdes.
Habilidade {EFOSCO04) Criar e simular algoritmos representadoes em linguagem cral, (EFOBMAO4) Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de por-
(BNCC da escrita ou pictografica, que incluam sequéndias, repeticdes e selepdes con- centagens, incluindo o uso de tecnologias digitais.
computagio) dicionais para resalver problemas de forma indeapendente & em colsboracao. (EFO9MAQ3) Efetuar célculos com numeros reais, inclusive poténcias com

expoentes fracionarios.

Fonte: e-book Projeto de Formagdo Continuada Novo Olhar: Pensamento Computacional e STEAM: Matematica
(Oliveira et al., 2024, p. 125)

O conceito de Pensamento Computacional foi inicialmente sistematizado por Wing
(2006), que o definiu como uma forma de raciocinio caracterizada pela decomposi¢ao de
problemas, abstragdo, reconhecimento de padrdes e elaboracao de algoritmos. Para a autora, o
Pensamento Computacional ndo se restringe a programagao, mas constitui uma maneira de
estruturar o pensamento e resolver problemas complexos em diferentes areas do conhecimento,
sendo, portanto, uma competéncia transversal e formativa.

Entretanto, as bases epistemologicas do Pensamento Computacional remontam as ideias
de Papert (1980) que ao desenvolver a linguagem LOGO, defendeu que o computador poderia
ser uma ferramenta para pensar um micromundo que estimula a formulagdo de hipoteses, a
investigacao e o desenvolvimento de estratégias cognitivas. Essa visdo sustenta a perspectiva
de que o Pensamento Computacional ¢, antes de tudo, uma forma de pensar e aprender, € ndo
apenas de programar.

No contexto brasileiro, Brackmann (2017) amplia essas discussdes ao propor uma
abordagem desplugada do Pensamento Computacional, argumentando que sua aprendizagem
nao depende exclusivamente de recursos tecnologicos. Segundo o autor, a énfase deve
recair sobre os pilares conceituais do Pensamento Computacional, que sdo: decomposigao,
reconhecimento de padrdes, abstracao e algoritmos. Os pilares podem ser trabalhados por meio
de jogos, desafios logicos e atividades colaborativas. Essa concepg¢ao amplia as possibilidades
pedagdgicas, sobretudo em contextos nos quais o acesso a tecnologia ¢ limitado, e favorece



o desenvolvimento de habilidades cognitivas e metacognitivas essenciais ao raciocinio
matematico.

Nessa perspectiva, 0 PCMAT adota o Pensamento Computacional Desplugado como
eixo metodologico para promover a integracdo entre raciocinio logico, abstrag¢do e resolugao
de problemas (Polya, 1978), em consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e da BNCC da Computagdo. Ao valorizar a elaboragdo de algoritmos, a
representacdo simbolica e a experimentacdo de estratégias de solugdo, o programa contribui
para tornar a aprendizagem matematica mais significativa, criativa e contextualizada.

3. APRESENTACAO DOS RESULTADOS DA PESQUISA E RESPECTIVA
ANALISE

O programa mediu os avangos a partir da evolucao dos estudantes impactados por ele,
em duas avaliagdes. Uma ¢ a avaliacdo diagndstica, essa avaliacdo ¢ aplicada no inicio de
cada ciclo, posteriormente temos a avaliacdo final, que ¢ aplicada normalmente ao final do
ciclo formativo constando as mesmas eixos e habilidades da BNCC. Desta maneira ¢ possivel
verificar que tais praticas resultaram em avangos significativos, conforme segue nos graficos a
seguir:

Grifico 1: Desempenho comparativo Avaliacdo Diagnostica x Avaliagdo Final Ciclo 1 - 2023

Estado

Todas as escolas

acdo Diagndstica x Avaliag3o Final

Fonte: Portal dos indicadores (Sesi, 2025)

No grafico 1, podemos observar avangos significativos como nos eixos tematicos da
BNCC. Geometria contou com avango da proficiéncia matematica em 5%, no eixo de grandezas
e medidas contamos com avanco de 11%, no eixo de nimeros de 8% e de por fim o eixo de
probabilidade e estatistica de 21%.



Il CONGRESSO INTERNACIONAL DE EDUCACAO SESI-SP

Grifico 2: Desempenho comparativo Avaliacdo Diagnostica x Avaliagdo Final Ciclo 2 - 2024

Estado

Todas as escolas
Avaliagio Diagnostica x Avaliagdo Final

Desempenho geral dos estudantes Desempenha geral dos estudantes
Parcaniual midio de aceries na avallagle dagndstica Percaniual mbdio da acanies na avaliagie Snal

Desempenho por eixo lemilico da BMCC Desermpenha par eixo lematica da BNCC
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& Medidas & Medidas
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Fonte: Portal dos indicadores (Sesi, 2025)

No gréfico 2, podemos observar avangos significativos principalmente no eixo tematico
de probabilidade e estatistica de 19%. Além dos resultados quantitativos, o programa propos
em ter resultados qualitativos, desta forma, o foco foi o nivel de satisfacdo dos professores que
cursaram as formacodes, diante disso, todas as formagdes foram avaliadas pelos professores
participantes, gerando os seguintes indicadores:

Figura 3 — Pesquisa de Satisfagdo Geral
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Fonte: Portal dos indicadores (Sesi, 2025)

Deste modo, podemos perceber a aceitagdo dos professores sobre a formagdo
proporcionada, de modo a ser subsidio de relatos sobre a atuagdo do formador.



4. CONSIDERACOES FINAIS

O projeto Novo Olhar — PCMAT configura-se como uma experiéncia formativa de
relevancia para o campo da Educa¢do Matematica contemporanea, ao integrar os fundamentos
do Pensamento Computacional Desplugado as praticas de ensino e formagdo docente. Trata-se
de uma proposta que ultrapassa a logica instrumental da atualizagdo técnica, propondo uma
formacao que se ancora na reflexdo critica, na mediacdo dialdgica e na experimentacdo como
eixos constitutivos docente.

Ao dialogar com os pressupostos de Papert (1980), Wing (2006) e Brackmann (2017),
o projeto reafirma a centralidade do Pensamento Computacional enquanto forma de raciocinio
e construcdo de conhecimento, e ndo apenas como competéncia técnica. Sob essa perspectiva,
a formacdo desenvolvida pelo SESI-SP possibilitou que os professores compreendam o ato
de ensinar Matematica como um processo investigativo, criativo e orientado pela resolugao
de problemas, o que se alinha tanto as competéncias gerais da BNCC quanto as diretrizes
formativas da BNCC da Computagao.

Os resultados apresentados expressos em avancos de desempenho dos estudantes e
elevados indices de satisfagdo docente indicam possiveis mudancas significativas no modo
como a Matematica ¢ ensinada e aprendida, potencializando o desenvolvimento de habilidades
cognitivas complexas, como abstragdo, decomposicao, algoritmo e reconhecimento de padroes.
Tais evidéncias reforcam a tese de que a aprendizagem matematica ¢ favorecida quando o
professor vivencia processos formativos que o convidam a autoria, a andlise e a ressignificagao
de suas praticas.

Nesse sentido, o Novo Olhar — PCMAT representa um movimento de uma cultura
formativa sustentada pela homologia de processos, pelo acompanhamento reflexivo e pela
integragdo entre teoria e pratica. Ao promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional
Desplugado como caminho para o aprimoramento da Matematica, o projeto contribui para
a consolidacdo de uma formacdo docente critica, investigativa e transformadora, capaz de
responder aos desafios contemporaneos da educacdo e de sustentar praticas pedagdgicas
comprometidas com o protagonismo docente, a autonomia discente e a construcdo coletiva do
conhecimento.

Em sintese, o projeto reafirma a importancia de politicas institucionais que compreendam
a formagdo continuada ndo como evento pontual, mas como processo continuo de reflexdo e
reconstru¢do do saber docente, constituindo-se, assim, em um marco relevante na trajetoria
formativa do SESI-SP e uma referéncia para experiéncias anidlogas em outros contextos
educacionais.
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