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INTRODUCAO

O Pensamento Computacional (PC) é uma abordagem que pode ser utilizada como
estratégia para nortear a aplicacdo da Metodologia de Resolucdo de Problemas. Este ndo deve
ser confundido com o letramento digital, uma vez que ndo h& a necessidade do uso do
computador para ser empregado, mas diz respeito a como estruturar e propor problemas e
solugdes de acordo com as habilidades adquiridas para Resolucéo de Problemas.

Mas por que se chama Pensamento Computacional se ndo diz respeito ao computador?
O PC, em esséncia, tem relacdo com a computacdo, pois ele é, segundo (Wing, 2006),
utilizado para solucionar problemas inspirados em conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computagdo. E um pensamento analitico e estruturado por um conjunto de competéncias, a
saber, coleta de dados, andlise de dados, representacdo de dados, decomposicdo, abstracao,
algoritmos, automacao, paralelizacao e simulacdo. O PC, entretanto, ndo € uma exclusividade
de quem trabalha com computacédo e pode auxiliar diversas areas de conhecimento.

A partir dai, foi-se percebido que essas competéncias do Pensamento Computacional
se assemelham com as que sdo necessarias para estudar Matematica, podendo ser aplicados ao
conteudo da disciplina, tanto da educacgéo basica, como da educagéo superior.

A utilizacdo do Pensamento Computacional nas aulas de Matematica é importante,
colaborando de alguma forma com a melhora do desempenho escolar dos estudantes. Visto
que, segundo os dados divulgados do PISA, a educacdo brasileira nos Gltimos anos apresenta
um baixo desempenho dos alunos na disciplina de matematica.

Diante disso, esse trabalho tem como objetivo principal apresentar os topicos
introdutorios do Pensamento Computacional, mostrando como trabalhar as suas competéncias
em sala de aula. Além de por em prética o que foi visto por meio da elaboracdo de problemas

fundamentados nessa teoria. Ademais, esses problemas foram elaborados pensando nos anos
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iniciais do Ensino Fundamental 11, de forma gue“pudessem ser explorados em uma sala de

aula do 7° ano.
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O presente trabalho foi desenvolvido em um projeto de iniciacdo cientifica,
inicialmente, buscando esclarecer sobre o Pensamento Computacional e como ele pode ser
utilizado com a metodologia da Resolucdo de Problemas na Matematica, além de como ele
pode contribuir para um melhor desempenho dos alunos. Para atingir esses objetivos, foi
utilizada a pesquisa bibliografica, que de acordo com Fonseca (2002), ¢ realizada ““a partir do
levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos e
eletronicos, como livros, artigos cientificos e paginas de web sites”.

O estudo foi baseado em uma dissertacdo de mestrado e artigos retirados do Congresso
Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE). Ademais, um primeiro contato mais objetivo
com o Pensamento Computacional aconteceu durante o curso de capacitacdo intitulado
“Pensamento Computacional e a Matematica: Aplicagdes Praticas Interdisciplinares",
ministrado pelo professor Erick Costa, autor de varios artigos presentes nas referéncias.

E para colocar em préatica o que foi estudado, também fora analisada uma prova de
matematica, no qual, para algumas questdes foram feitas sugestdes de modificacbes, de modo

a enriquecé-las no PC, além do desenvolvimento de listas de exercicios.
RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com Brackmann:
O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica
e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacédo
nas mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar
e resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de
passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam
executa-los eficazmente.
A habilidade de pensar computacionalmente e de maneira ldgica é uma préatica que
fortalece o aprendizado, visto que aumenta a capacidade de resolver uma variedade de
problemas, além de aumentar a produtividade, criatividade e inventividade (Costa, 2016). De

acordo com (Barr e Stephenson, 2011) os contetdos que sao abordados pelo PC despertam no
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individuo capacidades cognitivas que sdo de extrefria importancia para a sua formacgéo, por
exemplo, abstrair problemas complexos, montar procedimentos para resolucao de problemas,
raciocinio logico, resolugédo de problemas em grupo, etc.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que regulamenta o que é de
carater essencial para ser trabalhado em sala de aula, abre espago para que possa ser
introduzido o Pensamento Computacional no ambiente escolar. Isso acontece porque existe
uma relacdo entre as competéncias do PC e as estimuladas pela Matematica propostas na
BNCC.

Segundo a BNCC, os estudantes devem ser incentivados a raciocinar, representar,
comunicar, argumentar, discutir e validar hipdteses. Além disso, ela sugere o uso da
Resolucdo de Problemas como estratégia pedagogica para o Ensino de Matematica, o que
evidencia a sua relacdo com o Pensamento Computacional. Portanto, estimular o PC em
conjunto com a disciplina de Matematica contribui para que os alunos desenvolvam
competéncias para a Resolucdo de Problemas.

De acordo com as competéncias do PC definidas por (Barr e Stephenson, 2011), serdo
listadas abaixo as competéncias do PC, assim como sua definicdo e importancia. Essas
informagdes tém como referéncia o curso de capacitagdo “Pensamento Computacional e a
Matematica: Aplicacdes Préticas Interdisciplinares”, ministrado pelo professor Erick Costa.

A competéncia Coleta de Dados envolve a coleta de informacdes (dados) relevantes
para conduzir o processo de solucdo do problema. Essa competéncia pode ser introduzida na
resolucdo de um problema quando se possibilita que os envolvidos coletem informagdes
relacionadas a um determinado fenbmeno. Este processo pode ser realizado observando e
extraindo informacdes a partir de figuras, tabelas, listas, graficos, rolando dados ou situacoes
do cotidiano, como o fluxo de veiculos em um determinado periodo do dia, 0s gastos mensais
familiares e quanto tempo se leva para chegar a escola. Essa competéncia € importante por
permitir o desenvolvimento nos alunos da capacidade de reunir informacdes que ndo estéo
explicitamente visiveis, além de estimula-los a buscar dados sobre um determinado fenémeno.

A Representacdo de Dados envolve a representacdo de informagGes (dados) relevantes
para nortear a solucdo do problema. Essa competéncia possibilita aos alunos desenvolverem a
capacidade de representar visualmente informacgdes coletadas, instigando-os a melhorar a
maneira de entender e perceber as informacGes que caracterizam um determinado fenémeno.
Ela pode ser introduzida na criagdo de questdes ao possibilitar que, para resolver o problema,

seja necessario representar informacdes relacionadas a uma dada situacdo. Este processo pode
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ser realizado eshocando gréficos (pizza, barras, lifihas, redes, 4reas, entre outros), conjuntos

numéricos, intervalos numeéricos, representando a frequéncia de custos de compras de
alimentos, esbocando a tabua de marés ou a quantidade de pessoas nas cidades de sua regido
por meio de um mapa.

A Anélise de Dados possibilita que os envolvidos ampliem a capacidade de analisar e
tirar conclusbes sobre informacdes, estimulando-os a melhorar a maneira como explicam,
criticam, avaliam e definem o quédo representativos sdo os dados sobre um determinado
evento. Essa competéncia pode ser incluida ao propor que os alunos tirem conclusdes sobre
um dado fato. Por exemplo, identificando quais produtos sdo mais comprados no més, que
horério do dia o fluxo de veiculos aumenta e diminui, quantas vezes a maré ficara cheia ou
quais os periodos mais chuvosos do ano.

Ao possibilitar que, para resolver o problema, os alunos tenham que dividir o problema
em partes soluciondveis menores e que essas partes possam ser resolvidas de forma
independente, o professor contribui para que esse desenvolva a competéncia da
Decomposicdo de Problemas. Essa competéncia pode ser realizada solicitando de forma
isolada o que precisa ser feito para resolver o problema; também é possivel solicitar que sejam
solucionadas expressdes algébricas que precisam obedecer a ordens de precedéncia. 1sso
possibilita que os envolvidos trabalhem sua capacidade de decompor um problema e,
solucionando as pequenas tarefas que foram identificadas, cheguem a solucdo do problema
como um todo.

Algoritmos e Procedimentos é a competéncia do Pensamento Computacional que
envolve a construgdo de sequéncias de passos, logicamente interligados, para resolucdo de
problemas. Ela pode ser feita ao solicitar que todo processo de resolucdo que foi desenvolvido
seja organizado em forma de algoritmo (sequéncia de passos). Esse procedimento pode ser
conduzido por indicagdes no enunciado do problema, solicitando explicitamente que o
processo seja registrado de maneira logica ou de maneira implicita, por meio de partes
solucionaveis; isso permite que o processo de resolugdo seja naturalmente realizado de
maneira interligada e coesa. Essa competéncia contribui na capacidade de organizacdo e
pensamento légico, por meio da construgédo de algoritmos.

A Abstracdo de Informacdes € a competéncia que esta relacionada ao entendimento de
diferentes contextos para identificar fatos essenciais para resolugdo do problema, sendo
introduzido ao apresentar situagdes que remetem a problemas do cotidiano do aluno. Ela vai

proporcionar que os alunos cultivem a capacidade de abstrair informacdes essenciais sobre

: >



>

NCRESSO NACIONA

um determinado contexto-problema real ou h‘éiﬁ:““e’“‘?ealize assimilacbes do que estd sendo
ministrado com situacdes do cotidiano.

A competéncia Automacao é aquela que esta ligada a procedimentos que desenvolvem a
capacidade de utilizar ferramentas de automacdo para realizagdo de atividades. Isto e,
problemas que permitam ao individuo utilizar, no processo de resolucao de problemas, auxilio
computacional, além de desenvolver a capacidade de saber escolher as melhores ferramentas
para resolver partes diferentes do problema de maneira eficiente. Os instrumentos que podem
ser utilizados incluem calculadora, planilhas online, contador de palavras, planners, geradores
de gréficos, entre outros.

A competéncia Simulacdo envolve a simulagédo de atividades e comportamentos em um
problema para entender melhor um determinado fenémeno. Ela possibilita que os envolvidos
possam melhorar a capacidade de simular situacdes distintas e enxergar comportamentos para
um fendmeno em estudo sob diferentes oticas.

Por ultimo, hd a competéncia Paralelizacdo, que envolve a divisdo dos problemas em
partes que serdo resolvidas de forma simultanea (por pessoas, equipes ou ferramentas). A
paralelizagdo pode ser determinada no enunciado da questdo, aplicando os processos de
resolugdo em partes, por resolvedores distintos, para depois serem unidas e satisfazerem o
problema como um todo. Assim, permite que os estudantes pratiquem a habilidade de
paralelizar atividades (cooperar), para que a quantidade de tarefas a serem realizadas nédo
contribua de forma negativa no processo de resolucdo - por exemplo, sobrecarregando

determinados resolvedores.
CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista o que foi observado até aqui, fica claro que a inser¢do do Pensamento
Computacional na educagdo basica, em disciplinas como a Matematica, pode auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem baseado em Resolucdo de Problemas. Isso acontece porque
o PC pode contribuir para estimular os alunos a raciocinar, representar e argumentar
matematicamente em ambientes contextualizados.

Entretanto, antes de ser inserida em sala de aula, é necessario que o professor construa
sua base no conceito do Pensamento Computacional, para que assim ele saiba como utiliza-lo

corretamente na sua metodologia. Dessa forma, o professor pode usar PC como apoio e
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orientacdo sobre quais competéncias estdo sendoestimuladas no aluno, além de consequir

analisar em qual competéncia o aluno esta tendo mais dificuldade.

E interessante apontar a importancia dos alunos nio serem meros repetidores
de procedimentos matematicos. Ou seja, é importante que o processo contribua e auxilie o
processo de aprendizagem do aluno, para que ele consiga construir o conhecimento e

desenvolver as habilidades de utilizar, propor e implementar solu¢des em diversos contextos.

Palavras-chave: Pensamento Computacional; Resolucdo de Problemas; Ensino de
Matematica.
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