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RESUMO

O pensamento computacional tem sido discutido na literatura como uma nova competéncia para o
cidaddo do século XXI. No cenario educacional, pode contribuir para a aprendizagem, uma vez que o
aluno assume o papel de construtor do conhecimento. Diante disso, este artigo tem como objetivo
realizar um estudo reflexivo sobre o pensamento computacional e apresentar propostas de ensino
para o desenvolvimento dessa forma de pensamento, no ensino e aprendizagem de matematica. O
estudo tem como referencial metodolégico uma abordagem qualitativa, com utilizacdo do método
bibliografico, para composicdo da fundamentacdo tedrica. Os referenciais tedricos estdo apoiados
principalmente em Jean Piaget e Seymour Papert, sobre a constru¢do do conhecimento e a nogao
de pensamento computacional, respectivamente; e em outros referenciais que foram importantes
na abordagem dessa tematica. O estudo reflexivo e a proposi¢cao apresentada mostram que, ao
utilizarem técnicas de pensamento computacional, os educadores ndo apenas introduzem os alunos a
habilidades essenciais de matematica, mas também podem promover uma abordagem tedrico-pratica
mais estruturada e analitica para a aprendizagem, proporcionando aos estudantes o desenvolvimento
do raciocinio l6gico-matematico de modo a aumentar sua capacidade de resolver problemas.

Palavras-chave: aprendizagem matematica; tecnologias digitais; programacdo desplugada;
pensamento computacional.

ABSTRACT

Computational thinking has been discussed in literature as a new skill for the 21st century citizen.
In the educational scenario, it can contribute to learning, since the student assumes the role of
knowledge builder. In view of this, this article aims to carry out a reflective study on Computational
Thinking and present teaching proposals for the development of this way of thinking, in the teaching
and learning of Mathematics. The study has as its methodological reference a qualitative approach,
using the bibliographic method, to compose the theoretical foundation. The theoretical references
are supported mainly by Jean Piaget and Seymour Papert, on the construction of knowledge and the
notion of Computational Thinking, respectively, in addition to other references that were important
in approaching this theme. The reflective study and the presented proposition show that, by using
Computational Thinking techniques, educators not only introduce students to essential mathematics
skills, but can also promote a more structured and analytical theoretical-practical approach to learning,
providing students with the development of logical-mathematical reasoning in order to increase their
ability to solve problems.
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RESUMEN

El pensamiento computacional se ha abordado en la literatura como una nueva competencia para el
ciudadano del siglo XXI. En el ambito educativo, puede contribuir al aprendizaje, ya que el estudiante
asume el rol de constructor de conocimiento. Por lo tanto, este articulo busca realizar un estudio
reflexivo sobre el pensamiento computacional y presentar propuestas didacticas para su desarrollo en
la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. El estudio utiliza un enfoque cualitativo como marco
metodolégico, empleando el método bibliografico para la composicion de la fundamentacion tedrica. Las
referencias tedricas se basan principalmente en Jean Piaget y Seymour Papert, sobre la construccion del
conocimiento y la nocion de pensamiento computacional, respectivamente, ademas de otras referencias
importantes para abordar este tema. El estudio reflexivo y la propuesta presentada muestran que, al
utilizar técnicas de Pensamiento Computacional, los educadores no sélo introducen a los estudiantes
a las habilidades matematicas esenciales, sino que también pueden promover un enfoque tedrico-
practico mas estructurado y analitico del aprendizaje, proporcionando a los estudiantes el desarrollo del
razonamiento légico-matematico para incrementar sus habilidades de resolucion de problemas.

Palabras clave: Aprendizaje matematico; Tecnologias digitales; Programacion desconectada;
Pensamiento computacional.

INTRODUCAO

Ha pouco tempo, o mundo foi marcado por um evento assolador, uma pandemia causada por um virus
invisivel a olho nu, que mudou a rotina de todos, de modo inesperado. E, nesse contexto, muita coisa precisou se
adaptar ao novo modo temporario de viver, em decorréncia do isolamento social. Com isso, muitos setores foram
afetados, como o transporte, a alimentacdo e, em particular, a educacdo. No cenario educacional, essa transicdo
repentina para o ensino remoto e a suspensdo de atividades presenciais trouxeram desafios e oportunidades.
Professores que nunca tinham tido contato com os chamados “ambientes virtuais” precisaram se adaptar a nova
forma de ministrar suas aulas. No entanto, a0 mesmo tempo que esse ambiente aproximou e proporcionou o
andamento das atividades educacionais, também afastou aqueles que ndo tinham acesso a computadores, celular
ou internet.

Dessa forma, a pandemia, provocada pela Covid-19, evidenciou a necessidade de sistemas educacionais
mais resilientes e adaptaveis. A longo prazo, podemos esperar que as licbes aprendidas durante esse perfodo
promovam melhorias e inovag¢des significativas na forma como a educacdo é realizada. Nessa perspectiva, faz-se
necessario criar estratégias capazes de transformar os alunos em participantes efetivos no processo de constru¢do
da aprendizagem, e ndo somente como ouvintes ou assimiladores de contetdo. Dessa feita, € importante que esse
aluno acompanhe as transformacdes também em seu contexto social.

Nessa perspectiva, a inclusdo das tecnologias digitais no contexto escolar pode possibilitar inovagdo e
a interagdo entre varios segmentos da sociedade e do conhecimento humano. De acordo com Sousa, Moita e
Carvalho (2011), é de se esperar que a escola tenha que “se reinventar”, se desejar sobreviver como instituicdo
educacional, uma vez que a escola de hoje é fruto da era industrial e foi estruturada para preparar as pessoas para
viver e trabalhar na sociedade - e esta, por sua vez, exige uma formacdo de individuos, profissionais e cidaddos
muito diferentes daqueles que eram necessarios na era industrial.

Assim, ainda, segundo Sousa, Moita e Carvalho (2011), é essencial que o professor se aproprie de uma gama
de saberes advindos da presenca das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicac¢do (TDIC) para que estes
possam ser sistematizados em sua pratica pedagdgica. Com isso, o fato de estarmos inseridos em um mundo
globalizado e digital exige que tomemos uma nova postura, em todos os sentidos: no modo de pensar, de agir, de
aprender e também de ensinar.

Sendo assim, de acordo com Pasqual Junior (2018), o pensamento computacional tem sido discutido na
literatura como uma nova competéncia para o cidaddo do século XXI. Esse modo de pensar, segundo Boucinha
(2017), baseia-se no poder e nos limites dos processos computacionais, sejam eles executados por um ser humano

Ensino & Multidisciplinaridade, Sdo Lufs | v11n1 | e0425 | 2025



Proposi¢oes didaticas para a aprendizagem matemaética sob a perspectiva do pensamento computacional

ou por uma maquina. Para Wing (2006), métodos e modelos computacionais nos ddo a coragem de resolver
problemas e projetar sistemas que nenhum de nds seria capaz de enfrentar sozinho.

Pesquisas voltadas a abordagem do pensamento computacional, como as de Farias, Andrade e Alencar (2015),
Francga e Tedesco (2015), Silva, Silva e Franca (2017) e Pasqual Junior e Oliveira (2019), trazem como foco os desafios
e as possibilidades do ensino do pensamento computacional nas escolas e na formagdo de professores, enquanto
os trabalhos de Barcelos et al. (2018) e Hickmott, Prieto-Rodriguez e Holmes (2018) relacionam o pensamento
computacional ao ensino e aprendizagem da matematica. Tais pesquisas reforcam a relevancia deste estudo.

Sob a ética do curriculo escolar, a Base Nacional Comum Curricular - BNCC - (Brasil, 2018), publicada em 2018,
que fundamenta toda a educag¢do basica, por diversas vezes usa a expressao “pensamento computacional”. No
entanto o texto da BNCC ndo define o termo, mas apenas 0 associa a uma competéncia e/ou habilidade a ser
desenvolvida durante o processo de ensino de conteldos da matematica.

Freire (2001) traz que a verdadeira aprendizagem ocorre quando os educandos vdo se transformando em
reais sujeitos da constru¢do e da reconstru¢do do saber ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito
do processo. Pensando nisso - e considerando que a capacidade para resolver problemas vai além do mero
conceito de compreender o conteldo, pois envolve construgdo, imaginagdo e desafios -, fazemos o seguinte
questionamento: como 0 pensamento computacional possibilita o desenvolvimento da capacidade de resolugdo
de problemas matematicos? Assim, “[...] 0 pensamento computacional € uma maneira pela qual os humanos
resolvem problemas; ndo é tentar fazer os humanos pensarem como computadores” (Wing, 2006, p. 35).

Portanto, este trabalho tem como objetivos: realizar um estudo reflexivo sobre o pensamento computacional
e apresentar propostas de ensino para o desenvolvimento dessa forma de pensamento, no ensino e aprendizagem
de matemadtica. Para alcancar os objetivos, optamos pela realizagdo de uma pesquisa de abordagem qualitativa,
com utilizagcdo do método bibliografico.

UM PERCURSO HISTORICO

Jean Piaget (1896-1980) foi o primeiro a estudar sistematicamente a percep¢do e a légica infantis. Em lugar de
enumerar as deficiéncias do raciocinio infantil guando comparado com o dos adultos, Piaget centrou a aten¢do nas
caracteristicas distintivas do pensamento das criangas, quer dizer, centrou o estudo mais sobre o que as criangas
tém do que sobre o que Ihes falta. Por essa abordagem positiva demonstrou que a diferenca entre o pensamento
das criancas e o dos adultos era mais qualitativa do que quantitativa.

Segundo Piaget (1927), o elo de todas as caracteristicas especificas da légica infantil é o egocentrismo do
pensamento das criancas. Ele reporta todas as outras caracteristicas que descobriu - quais sejam, o realismo
intelectual, o sincretismo e a dificuldade de compreender as rela¢fes - a esse traco nuclear; e descreve o
egocentrismo como ocupando uma posi¢do intermédia, genética, estrutural e funcional, entre o pensamento
autistico e o pensamento orientado. Para ele, 0 pensamento orientado ¢ social. A medida que se desenvolve
vai sendo progressivamente influenciado pelas leis da experiéncia e da légica propriamente dita. O pensamento
autistico, pelo contrario, é individualista e obedece a um conjunto de leis especiais que lhe sdo proprias.

Dessa feita, o desenvolvimento do pensamento processa-se por uma gradual socializagdo dos estados
mentais mais profundamente intimos, pessoais e autisticos (Piaget, 1973). Até o discurso social é apresentado
como um discurso que sucede e ndo que precede o discurso egocéntrico. Assim, a epistemologia de Piaget, que em
certos momentos utiliza-se da psicologia como ciéncia experimental para a producdo de conhecimentos que visam
confirmar ou refutar seu projeto epistemoldgico, pretendia dar resposta ao que é o conhecimento no homem e,
mais propriamente, ao modo como esse conhecimento progride, desde as estruturas simples as mais complexas,
ou seja, até alcangar-se o conhecimento légico-formal identificado pelo pensamento cientifico.

Com isso, Seymour Aubrey Papert (1928-2016), apoiado nas ideias cognitivistas de Jean Piaget, concebe o
construcionismo - segundo ele, uma teoria educacional que se baseia na ideia de que o aprendizado é mais eficaz
guando os alunos estdo ativamente envolvidos na construgdo de projetos significativos. Papert foi um matematico e
pensador da educagdo, pioneiro na area de inteligéncia artificial e no desenvolvimento de tecnologias educacionais.

Conforme Massa, Oliveira e Santos (2022), na década de 60, entre os anos de 1967 e 1968, Seymour Papert,
juntamente com outros pesquisadores, desenvolveu a linguagem de programac¢do LOGO. Papert objetivava dar as
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criangas o controle do computador, que naquela época era a tecnologia mais poderosa disponivel. A linguagem
LOGO permitia que as criangas programassem a maquina, em vez de serem programadas por ela.

No livro publicado por Papert (1980), intitulado Mindstorms: children, computers, and powerful ideas, o autor
discute a influéncia do uso do computador na vida das pessoas e a forma como estas pensam. Para ele, “toda
crianca normal aprende a falar. Por que, entdo, uma crianca ndo deveria aprender a ‘falar com um computador?”
(Papert, 1980, p. 25); e a ideia de “falar matematica” para um computador pode ser generalizada para uma visdo
de aprendizagem da matematica em um contexto equivalente a aprender francés vivendo na Franga. Dessa forma,
Papert (1980) conjecturou que muito do que agora vemos como muito “formal” ou “muito matematico” sera
aprendido com a mesma facilidade quando as criangas crescerem na computacdo. Nessa obra, Papert (1980, p.
28) observou que, para organizar 0s pensamentos, as criangas utilizavam modelos de computador ao programar
com a linguagem LOGO, visto que “[...] elas programavam o computador para tomar decisdes mais complexas e
encontravam-se engajadas na reflexdo sobre os aspectos mais complexos do seu préprio pensamento”. Massa,
Oliveira e Santos (2022, p. 113) mencionam que essa obra,

lancada nos Estados Unidos, em 1980, foi traduzido para o Brasil com o titulo “Logo: computadores
e educacdo”. Esta obra gira em torno do conceito de construcionismo, e de como o autor vislumbra
um potencial revolucionario no uso dos computadores na educacdo e no processo de aprendizagem
das criangas. Aqui o autor descreve o funcionamento da linguagem de programacgdo LOGO e suas
possibilidades no ensino para criangas. O livro também apresenta a “geometria da tartaruga”, que
consiste em aprender matematica através da programacdo, de forma significativa, concreta e ltdica,
por meio de desenhos geométricos construidos através da programagdo de uma tartaruga robdtica.

Sendo assim, para Papert (1985), a aprendizagem é facilitada quando ocorre por meio de uma dinamica de
modelos e assimilacdo. Os modelos facilitam o acesso a ideias abstratas. Um exemplo disso pode ser visualizado
quando o aluno aprende o conceito de “variavel”, por meio da programacdo de computadores (modelo), e a
partir daf consegue compreender o conceito de “incégnita” presente em uma equacdo matematica (assimilacdo),
tornando o aprendizado mais amigavel. Papert (1980) acredita também que a aprendizagem depende de aspectos
afetivos, pois envolve situac8es significativas que vivenciamos e assimilamos e que, assim, conseguimos utilizar em
outros aprendizados.

Dessaforma, na perspectiva de Papert (1985), o computador ndo deve ser utilizado de forma a ensinar a crianga,
e sim a crianga é que deve ensinar o computador, programando-o. Programar é aprender uma linguagem que o
computador entenda, para conseguir se comunicar com ele. Segundo Papert (1985), programar um computador
faz com que a crianga adquira um sentimento de dominio sobre a maquina e estabeleca um intimo contato com
algumas ideias mais profundas da ciéncia e da matematica; e possibilita a constru¢ao de modelos intelectuais.

No entanto, somente em 2006, a cientista em computagdo Jeannette Marie Wing, em seu artigo denominado
“Computational Thinking”, usou e nomeou pela primeira vez esse modo de pensar como “pensamento
computacional”, que, segundo ela, se baseia no poder e nos limites dos processos computacionais, sejam eles
executados por um ser humano ou por uma maquina. Para Wing (2006), métodos e modelos computacionais nos
ddo a coragem de resolver problemas e projetar sistemas que nenhum de ndés seria capaz de enfrentar sozinho.
A seguir, buscamos definir especificamente o termo “pensamento computacional” segundo alguns autores, bem
COMO Seus processos e etapas.

CONCEITUANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Para Wing (2006), o0 pensamento computacional, portanto, tem as seguintes caracteristicas: pensar como um
cientista da computacdo significa mais do que ser capaz de programar um computador. Requer pensar em varios
niveis de abstra¢do, conceituando, ndo programando.

Nesse sentido, “0 pensamento computacional € uma maneira pela qual os humanos resolvem problemas;
ndo é tentar fazer os humanos pensarem como computadores. Os computadores sdo enfadonhos, humanos sé&o
inteligentes e imaginativos” (Wing, 2006, p. 35). Com isso, de acordo com Silva (2015), o professor precisa saber
como aprender sobre seus estudantes, o que eles sabem e podem fazer e 0s recursos culturais que eles trazem
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para a sala de aula. Precisam saber também como conduzir uma sala de aula. Nessa perspectiva, o trabalho de
Borges Neto (2013, p. 62) apresenta categorias importantes relacionadas a atua¢do do professor durante a aula,
no sentido de “compreender, interpretar e direcionar os processos de ensino e de aprendizagem”.

Assim, conforme Ribeiro (2012), 0 pensamento computacional oportuniza pensar e agir no sentido de como
resolver problemas e quais equipamentos, processos computacionais, modos de estruturar um argumento,
estratégias ou linhas de raciocinio sdo corretos utilizar para essa resolucdo, desenvolvendo algoritmos que podem
ser expressos em diferentes niveis de abstracdo.

Sabendo disso, 0 pensamento computacional na educacdo pode acontecer dentro de quatro pilares,
mostrados na Figura 1, mais adiante: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo, e algoritmos. Liukas
(2015) relata que a decomposicdo é um processo pelo qual os problemas sdo quebrados em partes menores. Para
ilustrar, consideremos o processo de fazer um bolo como um problema. Podemos comecar decompondo-o em
partes menores, como listar os ingredientes e separar as etapas do preparo, como misturar, assar e resfriar. Trata-
se de quebrar um problema ou sistema complexo em partes menores, mais manejaveis e mais faceis de entender.
As partes em menor tamanho podem, entdo, ser examinadas e resolvidas, ou concebidas individualmente, uma
vez que sdo mais faceis de trabalhar.

Figura 1 - Pilares do pensamento computacional

Fonte: Elaborada pelos autores, com base em Liukas (2015)

Ao realizarmos a decomposicdo de um problema complexo, seguidamente encontramos padrdes entre 0s
subproblemas gerados. Padrdes sdo similaridades ou caracteristicas que alguns dos problemas compartilham
e que podem ser explorados para que sejam solucionados de forma mais eficiente. Seguindo o exemplo da
receita de bolo, na etapa de reconhecimento de padr8es identificamos padrdes em receitas similares, como a
necessidade de misturar ingredientes secos antes dos Umidos ou a técnica de pré-aquecer o forno. Liukas define
0 Reconhecimento de Padroes como o modo de encontrar similaridades e padrées com o intuito de resolver
problemas complexos de forma mais eficiente. Para isso, procuramos por elementos que sejam iguais ou muito
similares em cada problema.

No pilar da abstracdo, Liukas define-o como um processo de separagdo de detalhes ndo necessarios
para podermos nos concentrar em coisas mais importantes. Seguindo a légica da receita de bolo, nessa etapa
generalizamos o0 processo para qualquer tipo de bolo, como a propor¢do basica de ingredientes (farinha, aclcar,
0VOS) € 0S passos gerais, sem nos prendermos a detalhes especificos.

Na Ultima etapa, o algoritmo, as instru¢des sao descritos e ordenados para que o seu objetivo seja atingido; e
podem ser escritas em formato de diagramas ou pseudocdédigo (linguagem humana), para depois serem escritos
cédigos em uma linguagem de programagdo. Em uma receita, essa etapa refere-se ao passo a passo necessario
para a realizacdo da receita, a execu¢do de uma sequéncia de instrugdes claras e ordenadas, como: “misture os

"ou "ou

ingredientes secos”, “adicione os ovos”, “asse por 30 minutos a 180° C", para alcangar o resultado desejado.
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Posto isso, para Wing (2006), problemas cientificos desafiadores e envolventes intelectualmente ainda
precisam ser compreendidos e resolvidos. O dominio do problema e o dominio da solugéo sdo limitados apenas
por nossa propria curiosidade e criatividade.

O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA RESOLUCAO DE PROBLEMAS
MATEMATICOS

Como ja vimos, o pensamento computacional € uma habilidade cognitiva essencial no mundo contemporaneo,
gue envolve a capacidade de formular problemas de maneira que possam ser resolvidos por meio de processos
computacionais. Embora o pensamento computacional seja frequentemente associado a programag¢do de
computadores, suas habilidades e conceitos subjacentes tém aplicacBes muito mais amplas, inclusive na
aprendizagem matematica.

Dessa forma, o pensamento computacional envolve a habilidade de decompor problemas complexos em
etapas menores e mais gerenciaveis, uma habilidade fundamental para a resolu¢do de problemas matematicos.
Os alunos podem aplicar estratégias de pensamento computacional, como a decomposicdo de problemas, o
reconhecimento de padr@es e a abstracdo, para resolver problemas matematicos de forma mais eficaz e eficiente.
O pensamento computacional também enfatiza a importancia da légica e do raciocinio analitico na formulagdo
e resolucdo de problemas. Essas habilidades sdo cruciais na aprendizagem matematica, especialmente em
areas como algebra, geometria e loégica matematica. O pensamento computacional envolve, ainda, a habilidade
de abstrair e generalizar padrdes e conceitos, uma habilidade que também é fundamental na matematica. Os
alunos podem aplicar essas habilidades para identificar padrdes matematicos, formular conjecturas e generalizar
resultados, promovendo uma compreensdo mais profunda e conceitual da matematica.

Pdlya (1995) defende a Resolug¢do de Problemas como habilidade geral e afirma que para solucionar um
problema é necessario colocar em a¢do uma série de competéncias. Segundo o autor, para resolver problemas na
matematica é necessario desenvolver quatro passos: a) compreender o problema (o que esta explicito e o que esta
implicito); b) estabelecer um plano (tragar as estratégias necessarias para chegar a solugdo); ¢) executar o plano
(colocar em pratica o que foi definido nas estratégias); e d) fazer uma visdo retrospectiva (testar sua resposta e
analisar sua consisténcia).

Sendo assim, para Pontes (2019), diversas abordagens dos conteidos de matematica na educagdo basica
podem ser tratadas a partir da resolu¢do de problemas, de maneira que levem a crianca a compreender melhor
0 tema proposto e consequentemente desenvolver o raciocinio légico e sua criatividade. A proposta ndo é apenas
encontrar a solu¢do do problema, e sim acompanhar todo o processo de construg¢do dessa solucao.

Segundo Schoenfeld apud Pontes (2019), o pensar matematicamente, a partir da resolu¢do de problemas,
significa: (1) conseguir enxergar o mundo de um ponto de vista matematico, isto é, aplicar ideias matematicas em
diversas situa¢des; e (2) ter as ferramentas de oficio para matematizar com sucesso. Nessa perspectiva, 0 ensino
de computag¢do é um conhecimento que se alinha a capacidade de apresentar os problemas em partes menores
e gerenciaveis que possibilitam a identificacdo de solu¢Bes para pequenas partes dos problemas e viabilizam a
resolucdo deles como um todo.

Essa capacidade de entender e propor solu¢des eficazes para problemas comecou a ser estudada em
detalhes por pesquisadores da area de ensino em computagdo. Esses pesquisadores entenderam que, se mais
areas consumissem essas propostas para resolu¢do de problemas, todos seriam beneficiados por uma maneira de
interagir por meio de um pensamento interdisciplinar, 0 pensamento computacional.

Nesse sentido, os quatro pilares que fundamentam o pensamento computacional (decomposicdo,
reconhecimento de padr8es, abstracdo e algoritmos) podem ser expressos no processo de aprendizagem de
resolucdo de problemas matematicos. De acordo com Mestre (2017), na matematica, o conceito de decomposicdo
estd intrinsecamente relacionado a execug¢do dos calculos. Decompor um problema é o processo de identificar
e utilizar férmulas, fungdes e procedimentos matematicos necessarios para encontrar a solucdo. A resolucéo de
operagOes e expressdes respeitando a sua ordem de precedéncia é um exemplo do uso da decomposi¢do de
problemas. Apesar de estar relacionado, na maioria dos casos, a execu¢do dos calculos, esse conceito contribui
para o desenvolvimento de varias habilidades matematicas no contexto da resolu¢do de problemas, como a
capacidade de transpor um problema definido no mundo real para uma forma ou modelo matematico. Além disso,
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esse conceito favorece a compreensdo, a interpretacdo, a manipulacdo e a utilizacdo de expressdes simbdlicas
dentro do contexto da matematica.

A etapa do reconhecimento de padr8es envolve a analise de dados, que, segundo Mestre, na matematica
esta relacionada com a capacidade de extrair valores de graficos, tabelas, listas, figuras e textos, com intuito de
inferir, concluir fatos ou estimar novos valores. Por meio da analise é possivel que os alunos passem a estruturar,
conceituar, fazer suposi¢8es e/ou justificar a solu¢do de um problema. Além disso, o pensamento légico é envolvido
mediante o processo de interpretacdo e avaliagdo dos resultados matematicos.

Ainda segundo Mestre, o conceito de abstragdo, assim como a decomposicdo de problemas, esta relacionado
a compreensdo das situagdes-problemas. No contexto da matematica, a abstracdo envolve a capacidade de
interpretar um problema proposto e extrair suas premissas, variaveis e restricBes. Por meio da abstracdo o
aluno exercita a sua capacidade de leitura e interpretacdo de textos. Além disso, o aluno é motivado a delinear
estratégias, ou selecionar as ja existentes, utilizando a matematica na solu¢do de problemas do mundo real, usando
a linguagem formal, técnica e/ou simbdlica.

Por Ultimo, Mestre traz que os algoritmos e os procedimentos sdo o conjunto de passos ordenados tomados
para resolver um problema ou atingir algum fim. Na matematica os algoritmos e os procedimentos contribuem
para sistematizacdo das solu¢Bes dos problemas, por meio de uma série de passos bem definidos que devem
ser seguidos para alcangar a solugdo desejada. Com isso, 0s alunos tornam-se capazes de compreender e utilizar
constructos formais, baseados em defini¢8es, regras e sistemas formais. A utilizagdo de algoritmos proporciona
aos alunos o desenvolvimento de habilidades que vdo além da matematica - a leitura, a interpretacdo de textos e a
decodificacdo de situagdes-problemas para modelos matematicos também sdo amplamente estimuladas.

Nesse sentido, concluimos que os quatro pilares do pensamento computacional (decomposicdo,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos) podem ser relacionados com as competéncias para
a resolu¢do de problemas (compreender o problema, conceber um plano, executar o plano e fazer uma visdo
retrospectiva), conforme apresentado na Figura 2.

Nessa andlise, a decomposic¢do apresenta-se como uma forma de compreender o problema. Posteriormente,
as etapas de reconhecimento de padr8es e abstracao comp8em a fase de conceber um plano. Os algoritmos sdo a
execucdo desse plano, e apds essas etapas é necessario testar esse algoritmo criado para verificar se o plano deu
certo ou apresentou alguma falha durante sua execug¢do - nesse caso, o aluno tem total autonomia para voltar
a etapa inicial, reorganizar suas ideias e refazer os algoritmos de modo que perceba em que fase do processo
houve o erro.

Figura 2 — Relagdo do pensamento computacional com a Resolugdo de Problemas

Fonte: elaborada pelos autores
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Posto isso, para Wing (2006), problemas cientificos desafiadores e envolventes intelectualmente ainda
precisam ser compreendidos e resolvidos. O dominio do problema e o dominio da solucdo sdo limitados apenas
por nossa propria curiosidade e criatividade. Com isso, faz-se necessario promover a formacao dos educadores,
oferecendo condi¢bes de integrarem criticamente as tecnologias digitais as suas praticas pedagogicas. Porém,
é preciso que o educador possa assumir-se como parte da cultura digital, compreendendo as potencialidades
que essas tecnologias possibilitam ao aprendizado, “utilizé-las na prépria aprendizagem e na pratica pedagogica e
refletir sobre por que usar a tecnologia, como se da esse uso e que contribuicdes ela pode trazer a aprendizagem
e ao desenvolvimento do curriculo” (Almeida, 2010, p. 68). E preciso, ainda, que existam condicdes para que a
escola, no geral, insira a cultura digital em seu cotidiano e se articule com a comunidade global, seja em estrutura
ou outros componentes, assumindo uma posicdo critica, questionadora e reflexiva frente as tecnologias.

Dessa forma, para Silva (2019) o pensamento computacional ndo é somente uma habilidade de quem trabalha
na area da computacdo. Podemos considera-lo como uma habilidade intelectual basica do ser humano, tal como
ler, escrever ou realizar operagdes matematicas.

Assim, o pensamento computacional pode ser uma ferramenta poderosa para promover a aprendizagem
matematica, ajudando os alunos a desenvolverem habilidades de resolu¢ao de problemas, pensamento 1égico,
modelagem matematica e abstra¢do. Portanto, a seguir apresentamos algumas propostas que podem auxiliar
no estimulo ao pensamento computacional e, consequentemente, na capacidade de resolu¢do de problemas
matematicos.

PROPOSTAS DE ATIVIDADES NA OTICA DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Com base nos estudos apresentados e evitando discussdes filoséficas mais profundas, assumimos que a
matematica é uma linguagem. Nesse contexto, observamos que a linguagem esta intrinsecamente conectada ao
pensamento, tornando o0 pensamento computacional uma alternativa valida para a aprendizagem matematica.

Nesse sentido, a programagcdo de computadores é uma forma concreta de aplicar conceitos matematicos, como
algoritmos, variaveis, func¢Bes e estruturas de dados. Ao aprenderem a programar, os alunos podem aprofundar
sua compreensdo de conceitos matematicos e desenvolver habilidades de resolu¢do de problemas de maneira
pratica e tangivel. Com isso, as atividades aqui propostas baseiam-se no uso da programacao computacional, seja
ela com ou sem o uso de recursos tecnoldgicos. Para isso, utilizamos o software Scratch para demonstrar essas
aplicagdes por meio das tecnologias digitais como computadores, tablets ou smartphones. No entanto, as mesmas
atividades poderdo ser desenvolvidas com o auxilio de materiais simples como caderno, folha de papel ou quadro.

O objetivo com essas atividades é fazer com que o aluno seja o construtor do conhecimento, uma vez que
ele partira do pressuposto de que “o computador é burro”. Ele deve fornecer instru¢des detalhadas e organizadas
de modo que o computador - ou a pessoa que vai ler a instrucdo, que pode ser o professor ou um colega - possa
desenvolver o que foi proposto inicialmente.

PROPOSTAS DE ATIVIDADES DE PROGRAMACAO DESPLUGADA

Como sabemos, as discussdes sobre 0 modo como ensinar matematica sdo vastas, e a escolha da abordagem
pedagdgica dependera do contexto, dos objetivos de aprendizagem e das caracteristicas dos alunos. Porém, dados
o rigor da linguagem matematica e a compreensdo de que esta ndo € a lingua materna dos alunos, por mais que
haja esforcos com os mais diversos métodos de ensino, ndo ha como fugir da etapa da formalizagdo dos conceitos
aprendidos. Nesse sentido, o estimulo ao pensamento computacional pode aliar-se a metodologia adotada pelo
professor, pois durante esse processo o aluno constréi o conhecimento com base nos conceitos que aprendeu
até aquele momento.

Sendo assim, reiterando o que ja foi dito anteriormente, o estimulo ao pensamento computacional ndo
estd associado unicamente ao uso do computador. Considerando o problema da falta de recursos que atinge
principalmente as escolas publicas brasileiras, as atividades aqui apresentadas possuem um amplo leque de
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possibilidades de aplicagdo, e cabe ao professor mediador usar a criatividade ao propor uma atividade de ensino.
Podemos exemplificar da seguinte forma: ao solicitarmos que um aluno - que pode ser, por exemplo, do 6.° ano
do Ensino Fundamental - desenhe um quadrado em seu caderno, a solu¢do que temos € ébvia, um desenho sem
muito esforco (Figura 3).

Figura 3 - Desenhando um quadrado

Fonte: Elaborada pelos autores

Agora, utilizando as ideias de pensamento computacional e de programacao computacional, podemos propor
a seguinte atividade ao aluno: construa um algoritmo que faca com que o computador desenhe um quadrado.

Para essa atividade, inicialmente é explicada aos alunos a ideia de programacdo e que “o computador ndo
sabe nada”, por isso, se quisermos que ele faca algo devemos explicar tudo detalhadamente. Assim, esperamos
gue esse aluno desenvolva a atividade, construindo a instrug¢do algoritmica necessaria para que o computador
desenhe o quadrado. Um exemplo é mostrado no Quadro 1.

Quadro 1 - Algoritmo para desenhar um quadrado

1. Pegue uma folha de papel
2. Pegue uma caneta
3. Pegue uma régua
4. Pressione a caneta contra o papel
5. Utilizando a régua, faga uma linha reta vertical de 5cm
6. Sem tirar a ponta da caneta do papel, de onde parou, para a direita, faga uma linha horizontal de 5cm

7. Da mesma forma, agora faga uma linha para baixo,
verticalmente, também de 5cm

8. Por ultimo, faca uma linha horizontal também de 5cm,
de modo que conecte com o inicio da primeira linha que foi construida

Fonte: elaborado pelos autores

Ap0s a construgdo do algoritmo, o professor “testa” essa sequéncia ldgica no quadro, seguindo a risca o que
foi escrito, pois, caso haja alguma falha, o aluno conseguird identificar em que parte ocorreu o erro. E importante
ressaltar a ideia de que o computador, ou melhor, a pessoa que ira testar o algoritmo, ndo sabe muita coisa,
apenas nogdes basicas, como as quatro operaces matematicas. Por esse motivo, a instrucdo deve ser clara e
sequencial, e caso haja termos mais complexos como divisibilidade, base ou expoente, estes deverdo ser explicados
detalhadamente para que o algoritmo funcione adequadamente.
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Dessa forma, o que pretendemos analisar com essa atividade esta longe de ser meramente o certo ou o
errado, mas sim o processo de construcdo e 0s objetos matematicos que o aluno conseguiu alcangar durante o
percurso.

Agora vejamos outra proposta, que pode ser desenvolvida, por exemplo, no 7.° ano do Ensino Fundamental.
Nessa atividade, apds explicar os conceitos de fracdo e opera¢des com fragdes, o professor entrega uma folha em
branco para cada aluno e pede a eles que imaginem que aquela folha seja um computador. Em seguida, desenha
no quadro uma “tela”, dando a entender que o papel seria 0 monitor desse computador (Figura 4).

Feito isso, ao observarem o quadro, os alunos sdo orientados pelo professor a programar no computador (a
folha em branco), de modo que a tela mostre o resultado da soma dessas fragdes para quaisquer ndmeros que
sejam colocados nas caixas das duas primeiras fracdes. Nessa etapa, o professor mediador explica que o programa
(algoritmo) deve ser escrito passo a passo, em uma ordem sequencial de ideias, semelhantemente a uma receita
de bolo.

Figura 4 - Tela desenhada no quadro para a realizagdo da atividade proposta

Fonte: elaborada pelos autores

Com essa atividade é possivel perceber uma variedade de pensamentos e respostas, visto que cada aluno
cria uma estratégia diferente de resolucdo. Dessa forma, assim como ocorre ao se desenvolver o pensamento
algébrico em que o individuo precisa generalizar diferentes ideias matematicas por meio da observacdo de um
conjunto de evidéncias (Vale, 2013), o algoritmo desenvolvido por cada um reflete a descri¢do de situagdes ou
problemas recorrentes que podem mostrar uma solu¢do que pode ser reutilizada em diversas outras situagdes
para os mesmos tipos de problemas ou, ainda, varias solu¢es para um Unico problema.

Assim, em acordo com Vale, atividades envolvendo a programacdo oportunizam, portanto, o desenvolvimento
do pensamento computacional e algébrico, auxiliando os sujeitos (alunos) a generalizar - por intermédio também
da abstragéo - diferentes ideias por meio da observacdo e compreensdo de evidéncias a partir de argumentacées
e representa¢Bes mentais que serdo expressas gradualmente mais légica e formalmente. Com isso, a mesma
proposta de atividade pode ser adaptada para diversos objetos matematicos e desenvolvida em diferentes fases
do Ensino Fundamental de 6.° 30 9.° ano.

PROPOSTA DE ATIVIDADE COM O AUXILIO DO SOFTWARE SCRATCH

Nessa perspectiva, podemos propor que a mesma atividade agora seja feita com o auxilio de um recurso
tecnolégico, como computador, tablet ou smartphone. Para tal, podemos utilizar o software Scratch, por possuir
uma linguagem facil e em blocos, que se encaixam como se fossem blocos de um brinquedo de Lego.

O Scratch trata-se de uma ferramenta de linguagem de programacdo desenvolvida para criagdo de pequenos
programas - como jogos, histérias interativas, gifs, entre outros - de maneira simplificada. Dessa forma, esté
ambientado em uma plataforma de facil acesso, bastante intuitiva e muito rica em detalhes, permitindo que
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criangcas possam aprender a programar de maneira simples, lidica e eficaz, ja que seu ambiente é intuitivo e
formado por blocos coloridos que se encaixam perfeitamente para executar os comandos que forem propostos.

A vista disso, o Scratch permite que as criancas desenvolvam seu lado cognitivo por meio da programacéo,
pois, além de compartilharem, podem acessar outros projetos - j& disponibilizados no ambiente virtual da prépria
plataforma -, incrementando seu raciocinio l6gico. Como afirma Castro (2017), os alunos que usam o Scratch
aprendem a encaixar blocos como um quebra-cabec¢a ou um jogo de Lego de maneira ldgica.

Assim, retomando a atividade do quadrado, proposta inicialmente, solicitamos a mesma situa¢do: o desenho
de um quadrado. Como podemos notar na Figura 5, para que o aluno consiga desenhar na tela, é preciso criar
um algoritmo que permite estimular conceitos matematicos como angulo, distancia entre dois pontos e plano
cartesiano, mesmo que de forma intuitiva, uma vez que essa linguagem em blocos instiga o aluno a pensar no
modo como ele ira empilhar os blocos corretos entre os que ele tem disponiveis, para que o algoritmo funcione e
cumpra o objetivo.

Figura 5 - Desenhando com auxflio do Scratch

Fonte: Elaborada pelos autores

Ap6s a finalizagdo da atividade esse aluno também pode ser desafiado a “melhorar” seu algoritmo - nesse
caso, poderiamos encontrar diferentes solu¢es para a mesma proposta (Figura 6).

Figura 6 - Reconhecendo padrdes no Scratch

Fonte: Elaborada pelos autores
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Sob essa perspectiva, ao aprendermos uma lingua estrangeira, comecamos conhecendo os pronomes, depois
os verbos, em seguida as palavras e seus significados e, finalmente, adquirimos a habilidade de formar frases.
Da mesma forma, o aprendizado da matematica deve seguir um processo semelhante: inicialmente, devemos
compreender os simbolos e sinais, depois associa-los aos seus significados e, por fim, utilizar essa compreensdo
para resolver problemas. Com isso, inferimos que o processo de aprendizagem matematica passa pelas etapas de
memorizacdo, assimilacdo e aplicacdo (Figura 7).

Figura 7 - Etapas da aprendizagem matematica

Fonte: Elaborada pelos autores

Em sala de aula esse processo ocorreria da seguinte forma: na etapa da memorizacdo o aluno somente
decora as no¢8es basicas dos simbolos e signos matematicos, na etapa da assimilagdo ele é capaz de associar
esses elementos aos seus significados e na etapa da aplicacdo ele é capaz de articular e desenvolver estratégias
para problemas que o envolvam. Da mesma forma, os pilares do pensamento computacional (decomposi¢do,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos) desempenham esse papel no processo de aprendizagem
matematica, por esse motivo o estimulo a esse modo de pensar pode desempenhar resultados significativos que
podem transformar o modo como os professores relacionam o ato de ensinar e o ato de aprender matematica.

Assim, acreditamos que a aplica¢do de atividades que envolvem programacdo é fundamental para o estimulo
a0 pensamento computacional. Essas atividades podem proporcionar aos alunos oportunidades praticas de
desenvolver habilidades cruciais, como a resolucdo de problemas, a decomposicdo de tarefas complexas e a criagdo
de solug¢bes inovadoras. Ao engajarem-se em projetos de programacdo, os estudantes ndo apenas aprendem a
codificar, mas também aprimoram sua capacidade de pensar de maneira ldgica e estruturada. A programacgdo,
ao oferecer uma plataforma para a experimentacdo e a criagdo, ajuda a internalizar conceitos matematicos e
computacionais, promovendo um aprendizado mais profundo e significativo. Portanto, integrar atividades de
programacao no curriculo educacional ndo sé prepara os alunos para um mundo cada vez mais digital, mas
também fortalece suas competéncias gerais de pensamento critico e resolu¢do de problemas.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de realizar um exercicio reflexivo sobre o pensamento
computacional e apresentar propostas de ensino para o desenvolvimento dessa forma de pensamento, no
ensino e aprendizagem de matematica. Sendo assim, 0 pensamento computacional é uma abordagem que
pode ser essencial para a resolu¢do de problemas matematicos, envolvendo habilidades como decomposicdo,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e desenvolvimento de algoritmos.

Desse modo, a integragdo do pensamento computacional nas aulas pode representar um avanco significativo
na forma como os professores abordam o ensino. Ao utilizarem técnicas de pensamento computacional, os
educadores ndo apenas levam os alunos a desenvolver habilidades essenciais para resolu¢do de problemas e
l6gica, mas também promovem uma abordagem mais estruturada e analftica para a aprendizagem. Com isso,
essa forma de pensar promove uma compreensao mais profunda dos problemas e fomenta solu¢8es criativas e
eficientes no processo de aprendizagem matematica.

Além disso, 0 pensamento computacional é importante para a preparacao dos alunos para um mundo
cada vez mais digital e interconectado. Assim, sua incorporacdo no curriculo educacional e em diversas areas
profissionais torna-se fundamental para o desenvolvimento de competéncias que vao além da programagdo,
impactando positivamente a capacidade de analise critica e inovagao.
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No entanto, como sabemaos, a maioria das escolas brasileiras ndo oferece suporte para que o professor consiga
aplicar novas metodologias que envolvam o uso de tecnologias digitais. Assim, os esfor¢os aqui apresentados ndo
sdo, necessariamente, sobre o uso dessas tecnologias em sala de aula, mas sobre o modo como a compreensdo
do funcionamento delas aplicadas ao ensino de matematica pode proporcionar uma nova forma de pensar e
aprender matematica.

Entdo, pensando nesses obstaculos presentes nas escolas publicas do Brasil, que dificultam a implementacdo
de atividades que utilizem as tecnologias digitais, o estimulo ao pensamento computacional ndo necessita de
um meio fisico tecnoldgico para que seja efetivado, 0 que abrange as possibilidades e a inclusdo de todos. Com
isso, compreendemos que 0 pensamento computacional oferece grandes beneficios no ensino de matematica,
promovendo o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico dos alunos e aprimorando sua habilidade de
resolver problemas. Para os professores, essa abordagem pode permitir refletir e pensar criticamente sobre suas
praticas de ensino e o processo de aprender a ensinar.

Dessa forma, a integracao do pensamento computacional no ensino da matematica também pode enriquecer
a experiéncia de aprendizagem dos alunos, tornando-a mais envolvente e relevante. Por exemplo, o uso de
ferramentas computacionais e software matematico pode permitir que os alunos visualizem conceitos abstratos,
experimentem com modelos matematicos e explorem problemas de uma maneira interativa e dinamica.

Em sintese, 0 pensamento computacional e a aprendizagem matematica estdo intrinsecamente ligados,
oferecendo oportunidades significativas para enriquecer o ensino e a compreensdo da matematica, a0 mesmo
tempo que desenvolvem habilidades cognitivas essenciais aos alunos.
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