AAA UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

AAAAAA CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA

PROFMAT MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA
EM REDE NACIONAL - PROFMAT

Pensamento Computacional como
ferramenta no processo de
ensino-aprendizagem da matematica
do ensino basico.

por

Gabriel Costa Borba de Lira

2024



AAA UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
AAAAAA CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA

PROFMAT MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA
EM REDE NACIONAL - PROFMAT

Pensamento Computacional como
ferramenta no processo de
ensino-aprendizagem da matematica
do ensino basico.

por
Gabriel Costa Borba de Lira

sob a orientacido do

Prof. Dr. Jairo Rocha de Faria

Dissertacdo apresentada ao Corpo Docente
do Mestrado Profissional em Matematica em
Rede Nacional - PROFMAT /CCEN/UFPB,
como requisito parcial para a obten¢do do

titulo de Mestre em Matematica.

Agosto/2024

Jo3o Pessoa - PB



Cat al ogacdo na publicacao
Secdo de Catal ogacdo e C assificacéo

L768p Lira, Gabriel Costa Borba de.
Pensament o Conput aci onal conp ferranenta no processo
de ensi no-aprendi zagem da Matemética do ensino basico.
/| Gabriel Costa Borba de Lira. - Jo&o Pessoa, 2024.
68 f. : il.

Oientacdo: Jairo Rocha de Fari a.
Di ssertacdo (Mestrado) - UFPB/ CCEN

1. Ensino de Matematica. 2. Pensanento
Conput aci onal . 3. Integracdo de curriculo. 4. Desafios
educacionais. |. Faria, Jairo Rocha de. Il. Titulo.

UFPB/ BC CDU 51: 37. 015(043)

El aborado por WALQUELI NE DA SI LVA ARAUJO - CRB-15/514




Pensamento Computacional como
ferramenta no processo de
ensino-aprendizagem da matematica
do ensino basico.

por

Gabriel Costa Borba de Lira

Dissertacdo apresentada ao Corpo Docente do Mestrado Profissional em Matematica
em Rede Nacional - PROFMAT /CCEN/UFPB, como requisito parcial para a obtencdo do

titulo de Mestre em Matematica.

Area de Concentracdo: Matematica

Aprovada por:

Documento assinado digitalmente

A ] b JAIRO ROCHA DE FARIA
g el Data: 24/08/2024 08:22:34-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dr. Jairo Rocha de Faria - UFPB (Orientador)

Documento assinado digitalmente

A7 b ANA PAULA PINTADO WYSE
g Wl Data: 28/08/2024 09:26:02-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Profa. Dra. Ana Paula Pintado Wyse - UFPB (Avaliadora Externa)

Documento assinado digitalmente

R J b ELISANDRA DE FATIMA GLOSS DE MORAES
g el Data: 01/09/2024 20:02:44-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Profa. Dra. Elisandra de Fatima Gloss de Moraes - UFPB (Avaliadora Interna)

Agosto/2024



UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA A
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA NATUREZA AA
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA A A
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM MATEMATICAEM  AAAA

REDE NACIONAL
Fone/Ramal: (83) 3216-7563 http://www.ufpb.br/pos/profmat P RO F M AT

- .
S TUNTIA DI/
Y V¥ ¥

ATA DA SESSAO PUBLICA DE DEFESA DE
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO DE
MESTRADO PROFISSIONAL REALIZADA NO
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA DO
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DA
NATUREZA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DA
PARAIBA

No dia vinte e trés de agosto de dois mil e vinte e quatro (23/08/2024), as 14:00 horas, na sala 02 da
Po6s-Graduagao do Departamento de Mateméatica/ CCEN da Universidade Federal da Paraiba (UFPB),
em sessao publica, teve inicio a defesa de trabalho de conclusdo de curso intitulado “Pensamento
Computacional como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem da matemdtica”, do aluno
GABRIEL COSTA BORBA DE LIRA, que havia cumprido, anteriormente, todos os requisitos
para a obtencao do grau de Mestre em Matematica, sob a orientacdo do professor Jairo Rocha de
Faria. A Banca Examinadora, aprovada pelo Colegiado do Programa de Poés-Graduagdo em
Matematica em Rede Nacional — PROFMAT, foi composta pelos professores Jairo Rocha de Faria
(presidente), Elisandra de Fatima Gloss de Moraes (membro interno) e Ana Paula Pintado Wyse
(membro externo/UFPB). O professor Jairo Rocha de Faria, em virtude da sua condi¢do de presidente,
iniciou os trabalhos e depois das formalidades de apresentacdo, convidou o aluno a discorrer sobre o
conteudo do seu trabalho de conclusdo. Concluida a explanacdo, o candidato foi arguido pela Banca
Examinadora, que em seguida, sem a presen¢a do aluno, finalizando os trabalhos, reuniu-se para
deliberar, tendo concedido a mencdo: APROVADO. Face a aprovagao, declarou o presidente achar-
se o avaliado legalmente habilitado a receber o Grau de Mestre em Matemadtica, cabendo a
Universidade Federal da Paraiba, providéncias como, de direito, a expedi¢ao do Diploma a que o
mesmo fez jus. Nada mais havendo a tratar, foi lavrada a presente ata que sera assinada pelos
membros da Banca Examinadora.

Jodo Pessoa, 23 de agosto de 2024.

Ballca Examinadora Documento assinado digitalmente

W b JAIRO ROCHA DE FARIA
L Data: 24/08/2024 08:43:43-0300
Verifigue em https://validar.iti.gov.br

Jairo Rocha de Faria

Documento assinado digitalmente

@b ELISANDRA DE FATIMA GLOSS DE MORAES
g Data: 01/09/2024 20:02:45-0300
Verifigue em https://validar.iti.gov.br

Elisandra de Fatima Gloss de Moraes

Documento assinado digitalmente

ub ANA PAULA PINTADO WYSE
Data: 28/08/2024 09:26:02-0300

Ana Paula PlntadO Wyse Verifique em https://validar.iti.gov.br




Agradecimentos

A todos que direta ou indiretamente fizeram parte de minha formacao, o meu muito

obrigado.



Dedicatoria

Dedico aos profissionais da FEducag¢do
Badsica que enfrentam um sem-nimero
de obstdculos para dar continuidade a
sua formacao académica e que precisam

exercer sua profissio ao mesmo tempo.



Resumo

O ensino de matemética tem enfrentado desafios significativos, incluindo a falta de
motivacao dos alunos e a percepcao de que a disciplina é abstrata e distante de suas
vidas cotidianas. Nesse contexto, a integracao do Pensamento Computacional surge
como uma abordagem inovadora para tornar o ensino da matemética mais envolvente
e relevante. Este trabalho visa contextualizar o tema do Pensamento Computacional no
ensino de matematica, destacando sua importancia e relevancia no contexto educacional
contemporaneo. Os objetivos deste estudo sao: compreender os beneficios e desafios
da integracao do Pensamento Computacional no ensino de matematica, explorar as
estratégias e metodologias utilizadas para sua implementacao e discutir as implicacoes
praticas e politicas dessa integracao. A justificativa para este estudo reside na necessidade
de promover uma educagao matemética mais eficaz e inclusiva, que prepare os alunos para
os desafios do século XXI. O Pensamento Computacional oferece uma oportunidade tnica
de transformar o ensino de matematica, tornando-o mais dinamico, interativo e relevante
para os alunos. No entanto, sua implementacao enfrenta desafios significativos, que vao
desde a falta de infraestrutura tecnolégica até a escassez de formacgao de professores.
Portanto, é fundamental investir em politicas educacionais e programas de formacao de
professores que promovam efetivamente a integracao do Pensamento Computacional no
ensino de matematica, garantindo uma educagao matematica de qualidade para todos os

alunos.

Palavras-chaves: Pensamento Computacional. Ensino de Matematica. Integracao

Curricular. Desafios Educacionais.



Abstract

Mathematics teaching has faced significant challenges, including a lack of student
motivation and the perception that the subject is abstract and distant from their everyday
lives. In this context, the integration of Computational Thinking emerges as an innovative
approach to making mathematics teaching more engaging and relevant. This work
aims to contextualize the theme of Computational Thinking in teaching mathematics,
highlighting its importance and relevance in the educational context contemporary.
The objectives of this study are: to understand the benefits and challenges of the
integration of Computational Thinking in mathematics teaching, explore the strategies
and methodologies used for its implementation and discuss the implications practices and
policies of this integration. The justification for this study lies in the need to promote more
effective and inclusive mathematics education, which prepares students to the challenges
of the 21st century. Computational Thinking offers a unique opportunity to transform
mathematics teaching, making it more dynamic, interactive and relevant for students.
However, its implementation faces significant challenges, which will from the lack of
technological infrastructure to the scarcity of teacher training. Therefore, it is essential to
invest in educational policies and training programs for teachers who effectively promote
the integration of Computational Thinking in mathematics teaching, ensuring quality

mathematics education for all students.

Keywords: Computational Thinking. Teaching Mathematics. Integration

Curriculum. Educational Challenges.



Sumario

1 Introdugao

2 Pensamento Computacional
2.1 Pensamento Computacional na Educagao . . . . . . . ... ... ... ...
2.2 Politicas Publicas e o Fomento do Pensamento Computacional . . . . . . .
2.3 Principais autores e suas contribui¢oes sobre Pensamento Computacional .

2.4 Cronologia do Pensamento Computacional . . . . . . ... ... ... ...

3 Pensamento Computacional e a BNCC
3.1 BNCC . . .
3.2 BNCC e Matematica . . . . . . . . ... . ..
3.2.1 Desafios do ensino da Matemética . . . .. .. .. ... ... ...

3.3 A BNCC, a Matematica e o Pensamento Computacional. . . . ... . ..

4 A representagao computacional da solugao de um problema matematico

4.1 Alguns problemas e suas representacoes computacionais . . . . . . . . . ..

5 Integrando o Pensamento Computacional no Ensino da Matematica
5.1 Conceitos Fundamentais do Pensamento Computacional . . . . . . . . . ..

5.2 Ferramentas e Tecnologias para o Ensino de Matematica . . . . . . .. ..

6 Pensamento Computacional Desplugado
6.1 Atividades Desplugadas . . . . . . . . . . .. ... ... ... ...
6.1.1 Atividade 1: Contando os pontos - Numeros Binarios . . . . . . ..
6.1.2 Atividade 2: Colorindo com ntimeros . . . . . . . .. .. .. .. ..
6.1.3 Atividade 3: Seja o mais rapido: Redes de Ordenacao . . . . . . . .

6.2 Ferramentas e Recursos . . . . . . . . . ..

13

16
19
21
22
23

25
25
26
28
30

31
33

37
40
44



6.3 Integragao com o curriculo

6.4 Desafios e Beneficios . . .

7 Consideragoes finais

Referéncias Bibliograficas



Lista de Figuras

4.1
4.2
4.3
4.4

6.1
6.2
6.3
6.4
6.5
6.6
6.7
6.8
6.9
6.10
6.11

Fluxograma 1 . . . . . . . . . . .. 32
Fluxograma 2 . . . . . . . . . . .. 34
Fluxograma 3 (Fonte: Autor) . . . . . . ... ... ... ... ....... 35
Fluxograma 4 (Fonte: Autor) . . . . . . ... ... ... ... ..... 36
Cartoes Binarios - Fonte: [BELL et al, 2021 . .. ... 0.0 0. 50
Cartoes Binarios somando 9 - Fonte: |[BELL et al., 2021 . . .. ... ... 50
Letra a em uma malha quadriculada Fonte: [BELL et al., 2021] . . . . .. 51
Atividade de colorir 1 - - Fonte: [BELL et al., 2021 . . .. ... ... ... 51
Atividade de colorir 2 - Fonte: [BELL et al., 2021] . . . . .. ... ... .. 52
Atividade de colorir 3 - Fonte: [BELL et al., 2021] . . . . ... ... .. .. 52
Rede de Ordenagcao de seis nimeros - Fonte: [BELL et al., 2021] . . . . .. 53
Rede de Ordenagao de seis nimeros resolvida - Fonte: [BELL et al., 2021] . 54

Rede de Ordenagao de trés nameros - Fonte: [BELL et al., 2021] . . . . .. 55
Duas Redes de Ordenagao de quatro numeros - Fonte: [BELL et al., 2021] 55

Rede de Ordenagao de 8 ntimeros para encontrar o minimo - Fonte: [BELL

et al., 2021] . . ... 5%}

12



Capitulo 1

Introducao

A integracao do Pensamento Computacional no ensino de matematica tem ganhado
crescente atencao nos tultimos anos devido a sua relevancia no contexto educacional
contemporaneo. O Pensamento Computacional refere-se a habilidade de formular
problemas de maneira que suas solugoes possam ser representadas de forma eficaz por
um computador. Isso envolve o uso de estratégias como decomposicao de problemas,
reconhecimento de padroes, abstracao e desenvolvimento de algoritmos. No contexto
educacional, a introdugao do Pensamento Computacional busca promover habilidades de
resolucao de problemas, pensamento critico e criativo entre os alunos, preparando-os para
enfrentar os desafios de um mundo cada vez mais digitalizado.

A matemética é uma disciplina fundamental em qualquer curriculo educacional,
fornecendo uma base solida para o desenvolvimento de habilidades analiticas e logicas.
No entanto, muitos estudantes enfrentam dificuldades em compreender e aplicar conceitos
matemaéticos, muitas vezes devido a falta de motivacao e a percepcao de que a matematica
é uma disciplina abstrata e distante de suas vidas cotidianas. A integracao do Pensamento
Computacional no ensino de matematica surge como uma abordagem inovadora para
tornar o ensino da matemaética mais envolvente, relevante e acessivel aos alunos.

Nesta pesquisa, contextualizaremos o tema do Pensamento Computacional no
ensino de matematica, destacando sua importancia e relevancia no contexto educacional
atual. Discutiremos os desafios enfrentados pelo ensino de matemética e como a integracao
do Pensamento Computacional pode ajudar a superd-los. Ao longo deste trabalho,
exploraremos diferentes perspectivas, evidéncias e discussoes sobre o papel do Pensamento

Computacional no ensino de matematica, visando contribuir para uma compreensao mais

13



abrangente e aprofundada deste topico crucial na educagao contemporanea.

A pesquisa tem como objetivo geral investigar o impacto da integracao do
Pensamento Computacional como ferramenta pedagbgica no ensino-aprendizagem da
matematica no ensino bésico, visando melhorar a compreensao dos conceitos matematicos
e o desenvolvimento de habilidades computacionais dos estudantes.

O objetivo deste trabalho é analisar as estratégias e métodos pedagogicos que
podem ser utilizados para incorporar o Pensamento Computacional no curriculo de
matemaética do ensino bésico, incluindo o uso de ferramentas e linguagens de programacao
apropriadas. Investigar a percepcao e a preparacao dos professores em relagao ao uso do
Pensamento Computacional como uma ferramenta pedagogica no ensino de matematica,
identificando possiveis desafios e obstaculos que possam surgir durante a implementagao.

Esta pesquisa se justifica pois aborda uma questao educacional de grande relevancia
no contexto atual. O ensino da mateméatica no ensino basico é um desafio constante,
com muitos alunos enfrentando dificuldades para compreender conceitos abstratos e, em
alguns casos, perdendo o interesse na matéria. Isso é uma preocupagao, uma vez que a
matematica é fundamental para o desenvolvimento cognitivo e académico dos estudantes.

Aqui entra o Pensamento Computacional, uma habilidade que vai além da mera
programagao de computadores. Envolve a capacidade de resolver problemas de maneira
logica, algoritmica e criativa. Integrar o Pensamento Computacional como ferramenta
pedagbgica no ensino de matematica pode ser uma abordagem inovadora e eficaz para
enfrentar esses desafios, inclusive de maneira desplugada, como seré sublinhado no texto.

A pesquisa também se justifica pelo contexto digital em que vivemos. Vivemos em
um mundo cada vez mais tecnologico, onde as habilidades computacionais sao cruciais.
Portanto, preparar os alunos na sociedade hodierna significa equipa-los nao apenas com
conhecimentos matematicos, mas também com habilidades de resolugao de problemas,
logica e pensamento critico que sao inerentes ao Pensamento Computacional.

Além disso, hd a questao da motivagao e engajamento dos alunos. Muitos
estudantes podem achar as aulas de matematica abstratas e desinteressantes. Integrar
o Pensamento Computacional pode tornar o aprendizado mais interativo e envolvente,
motivando os alunos a participar ativamente do processo de aprendizado.

Outro ponto importante é o potencial para reduzir as lacunas de desempenho

académico. A inclusao do Pensamento Computacional pode atender a uma variedade
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de estilos de aprendizado e niveis de habilidade, ajudando a diminuir as disparidades de
desempenho entre os alunos.

A pesquisa também se justifica pela importancia de abordar a formacao de
professores. Para que a integracao do Pensamento Computacional seja bem-sucedida,
os educadores precisam estar preparados e capacitados para implementar essa abordagem
inovadora em suas praticas de ensino. Portanto, investigar a preparacao dos professores
e abordar os desafios e solucgoes relacionados a esse aspecto é fundamental para o sucesso
da implementacao.

Esta pesquisa visa aprimorar o ensino da matematica no ensino basico, explorando
como o Pensamento Computacional pode ser efetivamente integrado no curriculo,
seus impactos no aprendizado dos alunos e a preparacao dos professores para essa
mudanca. Os beneficios potenciais dessa abordagem sao numerosos e podem contribuir
significativamente para a educacao de estudantes, preparando-os para os desafios do futuro

e tornando o ensino da mateméatica mais acessivel e envolvente.
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Capitulo 2

Pensamento Computacional

Segundo Jeannette Wing | : | “o Pensamento Computacional influenciara
a todos, em todos os campos de atuagao”. Nessa direcao, ja podemos observar uma
movimentagao politica global no sentido de oferecer condi¢oes a gestores e professores para
que as escolas introduzam, cada vez mais cedo, as aulas de Pensamento Computacional.

Desde 2011, no Reino Unido, tornou-se obrigatério o ensino de computacao em
todos os anos do ensino fundamental. Também nessa dire¢ao, no Brasil, estda em vigor a
Lei 14.533 | , | que criou a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED),
promulgada em 22 de dezembro de 2020. Fundamentalmente, essa legislacao busca
estimular a comunidade escolar a discutir caminhos para garantir o acesso a Educacao
Digital por meio de programas, projetos e agoes conjuntas dos municipios, estados e
federacao.

Ademais, Wing ainda aponta que o Pensamento Computacional fornece as
principais ferramentas para o desenvolvimento de um individuo critico, preciso,
estratégico, organizado e holistico. Uma vez que o processo de pensar computacionalmente
sobre um problema e buscar suas solugoes, otimizadas ou nao, envolve a aplicacao
dos 4 pilares nos quais o Pensamento Computacional foi construido: decomposigao,
reconhecimento de padroes, abstracao e algoritmo, como explicitado a seguir.

Decomposicao: este pilar refere-se a habilidade de quebrar problemas complexos
em partes menores e mais gerenciaveis. Segundo Silva e Santos | ,

|, a decomposigao ¢ uma habilidade crucial que permite aos estudantes abordar
problemas de forma estruturada e sistemaética, facilitando a identificacao de solu¢oes. Para

contextualizar, vamos supor que seu “problema” seja organizar uma festa. Uma pessoa
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experiente em eventos sabe que precisa resolver, separadamente, a lista de convidados,
o local, a decoracao, os comes e bebes, o entretenimento e os convites. Nesse caso, o
“problema” resolvido seria a realizacao do evento com a presenca de todos esses itens.

Reconhecimento de Padroes: é identificar tendéncias, caracteristicas comuns ou
regularidades em um conjunto de dados. Oliveira et al. | , | argumentam
que o reconhecimento de padroes nao apenas simplifica a complexidade, mas também
ajuda a prever e extrapolar informacgoes, o que é essencial em disciplinas como matematica
e ciéncia da computacao. Suponha, por exemplo, que o problema a ser resolvido seja
passar o menor tempo possivel no transito a caminho do trabalho. Uma pessoa que faz
o trajeto com frequéncia pode perceber padroes de comportamento nesse trajeto: a faixa
mais lenta e a mais rapida, tempo de cada seméforo, onde ultrapassar, checkpoints de
horario e variacao do fluxo de acordo com o dia da semana sao variaveis que podem
ajudar na hora de decidir o caminho mais rapido.

Abstracao: envolve focar nas informacoes relevantes e ignorar detalhes irrelevantes
para entender e resolver problemas. Pereira e Lima | , | destacam
que a abstragao é fundamental para desenvolver o raciocinio logico e a capacidade de
modelagem, essenciais para a computacao. Por exemplo, quando vocé usa um aplicativo
em seu smartphone, dificilmente pensa nos varios cédigos complexos que estao rodando
para que ele funcione corretamente. O que o usuério vé e interage é a interface do
aplicativo, permitindo que ele realize tarefas sem precisar controlar ou entender o que
ocorre internamente no aplicativo.

Algoritmo: a construgao de algoritmos envolve a criagao de uma série de passos
ordenados para resolver um problema ou realizar uma tarefa. De acordo com Costa e
Ferreira | , |, algoritmos séo a espinha dorsal do Pensamento
Computacional, permitindo a implementacao de solugoes eficazes e eficientes. Por
exemplo, a rotina matinal de uma pessoa pode ser vista como um algoritmo pessoal,
pois ela ja entendeu que seguir a sequéncia “acordar, tomar banho, vestir-se, tomar café,
escovar os dentes e sair” normalmente lhe faz chegar ao trabalho no horério correto,
e que inverter a ordem de alguns elementos da sequéncia prejudicaria o processo e,
provavelmente a atrasaria. Portanto, percebe-se que a ordenacgao é fator-chave nesse
processo de algoritmizacao.

A historia e evolugao do Pensamento Computacional estao intrinsecamente ligadas
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ao desenvolvimento da computacao como um campo de estudo. Inicialmente focado em
habilidades relacionadas a programacao, o conceito expandiu-se para incluir uma gama
mais ampla de habilidades de resolucao de problemas aplicaveis em diversas disciplinas e
contextos. Este desenvolvimento mostra como o Pensamento Computacional transcendeu
os limites da computacgao para se tornar uma competéncia transversal na educacao, como
evidenciado no breve estado da arte apresentado a seguir.

Sousa e Rocha | , | argumentam que o Pensamento
Computacional é uma das competéncias mais relevantes para o século XXI, capacitando
individuos a enfrentar desafios complexos em um mundo cada vez mais digital.

Pereira e Lima | : | destacam a versatilidade da abstragcao,
enfatizando sua aplicacao em diversas disciplinas. Eles sugerem que desenvolver a
habilidade de abstrair é crucial para estudantes, pois permite a compreensao de conceitos
complexos de forma simplificada e aplicavel.

Silva e Santos | , | ressaltam a importéancia de ensinar os
estudantes a dividir problemas complexos em partes menores para facilitar a compreensao
e solucao. Esse processo, segundo os autores, é fundamental para o desenvolvimento de
habilidades analiticas.

Oliveira et al. | , | apontam que o reconhecimento de
padroes nao se limita ao campo da computacao, mas é uma habilidade valiosa em areas
como matematica, ciéncias naturais e sociais. Eles argumentam que ajudar os alunos a
identificar padroes contribui para uma aprendizagem mais eficaz e contextualizada.

Barros e Almeida | , | destacam a relagdo entre
Pensamento Computacional e criatividade. Eles afirmam que, ao solucionar problemas
computacionais, os estudantes desenvolvem uma forma de pensamento que estimula a
inovacao e a criatividade.

Martins e Rocha | , | refletem sobre o impacto
do Pensamento Computacional na sociedade, apontando como essa competéncia é
fundamental para a compreensao e interagao em um mundo cada vez mais mediado pela
tecnologia.

Costa e Silva | ) | abordam os desafios enfrentados
pelas escolas brasileiras na implementacao do Pensamento Computacional no curriculo,

destacando a necessidade de formacao adequada de professores e infraestrutura
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2.1. PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO

tecnologica.

Lima e Pereira | , | exploram como o Pensamento
Computacional pode ser integrado de forma interdisciplinar, argumentando que essa
abordagem enriquece o processo educativo e fomenta o pensamento critico.

Costa e Ferreira | , | discutem como o conceito de
algoritmos, embora originario da computacao, permeia o cotidiano. Eles ilustram como
atividades diarias podem ser entendidas e otimizadas por meio de algoritmos, fomentando
um pensamento logico e sistematico. Um exemplo pratico seria o algoritmo de fazer um
bolo, nao podemos misturar todos os ingredientes de uma vez s6. Primeiro preparamos a
massa, depois o recheio e por fim a cobertura.

A répida evolugao tecnologica tem impactado significativamente o Pensamento
Computacional, exigindo uma atualizagao constante das habilidades relacionadas. Por isso

é de suma importancia que os profissionais de todas as areas se mantenham atualizados.

2.1 Pensamento Computacional na Educacao

No ensino fundamental, a introducao do Pensamento Computacional visa

desenvolver habilidades de resolucao de problemas desde cedo. Silva e Rocha |

, | destacam a importancia de adaptar o ensino de computacao para
criancas, focando em conceitos ludicos e interativos, o que facilita a compreensao e o
interesse pelo assunto.

No ensino médio, o foco se expande para a aplicacao pratica do Pensamento
Computacional em problemas mais complexos. Nesta etapa, os estudantes comecam a
aplicar conceitos computacionais em disciplinas como matemaética e ciéncias, fomentando
uma aprendizagem interdisciplinar.

Finalmente, no ensino superior, o Pensamento Computacional é abordado de forma
mais aprofundada, nesse nivel, os estudantes aplicam essas habilidades em projetos de
pesquisa e desenvolvimento, preparando-os para desafios do mercado de trabalho e da
pesquisa académica.

Segundo Ferreira e Alves | : |, a integragao
do Pensamento Computacional no curriculo contribui significativamente para o

desenvolvimento de habilidades cognitivas. Eles argumentam que tal abordagem estimula
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o pensamento critico, a criatividade e a capacidade de anélise.

Barros | , |, por sua vez, discute como o Pensamento
Computacional ajuda no desenvolvimento de habilidades logicas, fundamentais para a
compreensao de conceitos mateméticos e cientificos.

A capacidade de resolver problemas é uma das principais habilidades desenvolvidas
pelo Pensamento Computacional, essa habilidade é essencial nao apenas na computagao,
mas em todas as areas do conhecimento.

A inclusao do Pensamento Computacional nos curriculos escolares é uma tendéncia
crescente.  Segundo Gomes e Silva | , |, essa incorporagao
representa uma transformagao significativa na educacao, promovendo um aprendizado
mais alinhado as demandas do século XXI.

Por outro lado, implementar o Pensamento Computacional apresenta desafios
especificos. Lima e Rocha | , | apontam a falta de preparo dos
professores e a escassez de recursos como obstaculos principais, sugerindo a necessidade
de investimentos em formacao docente e infraestrutura.

Na educagao matematica, o Pensamento Computacional tem um papel crucial,
ele pode auxiliar na compreensao de conceitos matematicos complexos, promovendo um
raciocinio mais logico e estruturado. Para isso, a formagao de professores para o ensino
de computacao é essencial, programas de desenvolvimento profissional especificos para
o ensino de Pensamento Computacional sdao necessarios para garantir uma educagao de
qualidade.

O Pensamento Computacional vai além da alfabetizacao digital, como argumentam
Oliveira e Costa | , |. Ele envolve entender a logica por tras
da tecnologia, capacitando os alunos a serem nao apenas consumidores, mas também
criadores de tecnologia.

Martins e Lima | , | enfatizam o impacto do Pensamento
Computacional na melhoria das habilidades de resolucao de problemas dos alunos,
considerando-o fundamental para preparar os jovens para os desafios futuros.

No contexto do desenvolvimento infantil, o Pensamento Computacional pode ser
particularmente benéfico, as atividades que envolvem conceitos computacionais ajudam
no desenvolvimento cognitivo e na coordenagao motora das criangas. | , |.

O futuro do Pensamento Computacional na educacao é promissor. De acordo com
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2.2. POLITICAS PUBLICAS E O FOMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Costa e Ferreira | , |, a evolucdo continua da tecnologia e a
crescente demanda por habilidades digitais garantem a sua relevancia continua no cenéario

educacional.

2.2 Politicas Publicas e o Fomento do Pensamento
Computacional

A Lei 14.533 | , |, promulgada no Brasil, representa um marco
importante no reconhecimento do Pensamento Computacional como uma habilidade
essencial. Segundo Costa e Silva | , |, essa legislacao reflete
o compromisso do pais com a modernizacao do ensino, incentivando a integragao de
habilidades computacionais no curriculo escolar.

Ao comparar a Lei 14.533 com iniciativas internacionais, como as do Reino
Unido, por exemplo, percebe-se uma tendéncia global de valorizacao do Pensamento
Computacional. Oliveira e Pereira | , | destacam que,
assim como no Brasil, paises desenvolvidos estao investindo em reformas educacionais que
priorizam a computacao e o desenvolvimento de habilidades digitais.

Além de influenciar os curriculos, as politicas publicas também impactam
a formacao de professores, pois a formacao docente adequada é essencial para a
implementagao eficaz do Pensamento Computacional, sendo um dos focos das politicas
educacionais. O sucesso na implementacao do Pensamento Computacional depende da
formacgao continua dos professores.

Apesar das intencoes positivas, as politicas publicas enfrentam desafios na prética,
tais desafios incluem a disparidade de recursos entre diferentes regioes e a necessidade de
atualizagao constante diante das rapidas mudancas tecnologicas.

As politicas publicas também desempenham um papel crucial na promogao da
inclusao digital, o Pensamento Computacional pode ser um facilitador da inclusao,
preparando estudantes de diversas origens para um mundo cada vez mais digital.

Porém, temos que ter cuidado, pois a disparidade de recursos constitui um
empecilho para que estudantes sejam incluidos no mundo digital. Por exemplo, escolas
em cidades pequenas no interior de estados como a Paraiba dificilmente tém os recursos

per capita de escolas de tamanho semelhantes em cidades como Sao Paulo.
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2.3. PRINCIPAIS AUTORES E SUAS CONTRIBUICOES SOBRE PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Além de habilidades técnicas, as politicas de fomento ao Pensamento
Computacional também incentivam a criatividade e a inovagao. Gomes e Almeida
[ , | destacam que a aprendizagem baseada em computacao estimula um
pensamento mais inovador e criativo entre os estudantes.

O avanco das tecnologias emergentes também é um aspecto importante das
politicas publicas. Pereira e Lima | , | ressaltam que as politicas
devem ser adaptativas para incorporar novas tecnologias e metodologias de ensino.

As politicas publicas em educacao, especialmente aquelas focadas no Pensamento
Computacional, sao cruciais em uma era dominada pela tecnologia. Costa e Pereira
[ , | afirmam que politicas bem formuladas podem fechar
lacunas tecnolégicas e promover equidade no acesso a educagao de qualidade.

E fundamental avaliar o impacto das politicas publicas. Segundo Lima | ,

|, o monitoramento continuo e a avaliagao de politicas educacionais sdo essenciais
para garantir a eficicia do Pensamento Computacional nas escolas.

Ferreira e Barros | : | ressaltam a relacdo entre
Pensamento Computacional e alfabetizacao cientifica, argumentando que ambos sao

fundamentais para o desenvolvimento intelectual dos estudantes.

2.3 Principais autores e suas contribuicoes sobre
Pensamento Computacional

Jeannette M. Wing é uma das personalidades mais influentes no campo de
estudo do Pensamento Computacional, tendo solidificado essa posi¢ao com a publicagao
do artigo Computational Thinking | , |, em 2006, em um periddico da
Association for Computing Machinery - (ACM) . No contexto do desenvolvimento
infantil, o Pensamento Computacional pode ser particularmente benéfico, as atividades
que envolvem conceitos computacionais ajudam no desenvolvimento cognitivo e na
coordenacao motora das criancas. No referido artigo, Wing destaca a importancia de
que todos adquiram e apliquem o Pensamento Computacional em suas respectivas areas
de atuagao. Além disso, ela argumenta que o Pensamento Computacional abrange mais do
que apenas programacao de computadores, englobando também a solugao de problemas,

o desenvolvimento de sistemas e a compreensao do comportamento humano.
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Seymour Papert, mateméatico e educador, canalizou boa parte dos seus esforcos
académicos a analisar a interacao crianca - aprendizado - computacao. Também é o
criador da linguagem LOGO, | , | cujo foco principal consiste em
ensinar programacao e conceitos matemaéticos a criancas. Antecipando um cenério em
que os computadores ainda nao eram amplamente acessiveis, ele previu a crescente
interagao entre criancas e dispositivos eletronicos, bem como a disparidade entre o
sistema educacional estagnado e o continuo desenvolvimento infantil, juntamente com
o surgimento da cultura maker. Sua principal obra é o livro Mindstorms: Children,
Computers and Powerful Ideas | , |, lancado em 1980. A obra, voltada
para académicos da area educacional, defende que a simples interacao com a tecnologia
e a programacao permite as criangas o ato de construir, reconstruir e explorar conceitos
de maneira Unica e personalizada, o que resulta em uma profunda compreensao e uma
aprendizagem mais significativa.

Mitchel Resnick, um dos discipulos de Seymour Papert, é um dos criadores do
Scratch | , |, uma linguagem de programagao grafica que tem as criangas
como foco principal e originou-se nos laboratérios de midia do Massachusetts Institute
of Technology - MIT. Sua principal obra é o livro Lifelong Kindergarten |

, |, que, numa traducao literal ficaria “Jardim de Infancia para a
vida toda”. Nesse livro, Mitchel aponta o quao prazeroso e produtivo é aprender em um
ambiente colaborativo, através de brincadeiras nas quais a crianga construa conhecimentos
com base em exploracao e criatividade. Ainda segundo ele, tais caracteristicas sao vitais

para a aprendizagem em todos os seus niveis.

2.4 Cronologia do Pensamento Computacional

O termo moderno, amplamente reconhecido, foi introduzido em 2006 com
Jeannette M. Wing. No entanto, apesar de nao existir uma expressao para referir-se a
esse tipo de raciocinio, varios outros estudiosos nos campos da educacao, computacao
e mateméatica ja falavam a respeito. A palavra “saudade”’, por exemplo, que sO
existe na lingua portuguesa, ilustra como pessoas advindas de outras culturas podem
experimentar sentimentos similares, embora nao usem um termo especifico para descreveé-

los. Certamente, chineses e russos sentem saudade, mas nao falam sobre ela usando um
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termo especifico.

Ao longo da historia, podemos citar Ada Lovelace (1815 — 1852), considerada a
primeira programadora do mundo, tendo trabalhado no projeto da Maquina Analitica
juntamente com seu idealizador, Charles Babbage (1791 — 1871). Nas suas anotagoes,
foram encontradas reflexdes que podem ser relacionadas ao Pensamento Computacional
como, por exemplo, a ideia de que uma maquina poderia, além de calcular, criar.
[ , 2017]

George Polya (1887 — 1985), matematico e autor do livro “How to Solve it: A New
Aspect of Mathematical Method” | , |, também descreve em sua obra estratégias
de resolucao de problemas que hoje sao vistas como parte do Pensamento Computacional.

Alan Turing (1912 — 1954), considerado o pai da computagao, desenvolveu ideias
indispensaveis, pertinentes ao custo computacional e & algoritmizacao, entre 1930 e 1940,
que foram consideradas como base do Pensamento Computacional. | , ]

John von Neumann (1903 — 1957) fez contribuigoes significativas a teoria dos
jogos e a arquitetura de computadores, que sao areas centrais para o desenvolvimento

do Pensamento Computacional. | , |
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Capitulo 3

Pensamento Computacional e a BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), de 2017 | , |, destaca
a importancia do Pensamento Computacional no desenvolvimento de competéncias e
habilidades no processo de ensino-aprendizagem de Matemética no Brasil. Neste capitulo,

destacaremos e elucidaremos as principais mengoes ao termo “computacional” presentes

na BNCC.

3.1 BNCC

A BNCC, é um documento de politica educacional no Brasil que define de forma
clara e detalhada as aprendizagens essenciais que todos os estudantes devem desenvolver
ao longo da educagao basica. A atual BNCC foi homologada pelo Ministério da Educagao
(MEC) pelo entao Ministro da Educagao, Mendonga Filho, em 2018.

Esse documento busca garantir um padrao de qualidade de ensino em todo o pais,
estabelecendo competéncias e habilidades que devem ser desenvolvidas pelos estudantes
em cada etapa da educagao basica: Infantil, Fundamental e Ensino Médio. Ela tem como
um dos objetivos promover a equidade, garantindo que todos os estudantes tenham acesso
a um conjunto comum de aprendizagens, independentemente da regiao do Brasil onde
estudem. A BNCC ainda tem um papel fundamental que é o de propor uma atualizagao
curricular, incluindo conhecimentos e habilidades essenciais para o século XXI e excluindo
conteudos que ja nao fazem sentido para a atualidade.

A implementacao da BNCC exige um esfor¢o conjunto de estados e municipios

no Brasil. As escolas e redes de ensino devem adaptar seus curriculos para atender
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as exigéncias da Base, o que inclui a formacao de professores, a producao de materiais
didéaticos alinhados e a reorganizacao pedagogica.

A BNCC é vista como um passo importante para a melhoria da qualidade da
educagao no Brasil, pois estabelece um referencial nacional que apoia a elaboracao de
curriculos escolares mais relevantes e consistentes em todo o pais. Além disso, promove
uma educagao mais alinhada com as demandas contemporaneas, preparando os alunos
nao s6 com conhecimentos especificos, mas também com habilidades criticas para a vida

em uma sociedade em constante mudanca.

3.2 BNCC e Matematica

A BNCC aborda a Matematica com foco em desenvolver competéncias e
habilidades que sao essenciais para o entendimento e a aplicacao dessa ciéncia na vida
dos estudantes. A abordagem da Matematica na BNCC é estruturada para garantir uma
formacao solida e abrangente, desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio.

Segundo o referido documento, a Matemética ¢é fundamental para o
desenvolvimento de raciocinio légico e critico, para a compreensao do mundo e para a
formacao de cidadaos capazes de lidar com os desafios de uma sociedade cada vez mais
baseada em dados e informacgoes quantitativas. Além disso, busca-se preparar os alunos
para um mercado de trabalho que valoriza cada vez mais as habilidades Matematicas e
analiticas.

O documento ainda norteia as competéncias especificas de Matematica para o
Ensino Médio:

1. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos mateméaticos para
interpretar situacoes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou ainda questoes
econdmicas ou tecnologicas, divulgados por diferentes meios, de modo a

consolidar uma formagao cientifica geral | , , p- 531].

Este trecho enfatiza a relevancia da Matematica na interpretacao de diversas
situagoes, desde a vida cotidiana até complexidades nas ciéncias e tecnologia. Ele destaca
como a Matematica é fundamental para entender fendmenos econdmicos e naturais,

contribuindo para uma formacao cientifica abrangente e versatil. A Matematica é
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apresentada nao s6 como um conjunto de técnicas, mas como uma ferramenta essencial

para analise critica em multiplos contextos.

2. Articular conhecimentos mateméticos ao propor e/ou participar
de agOes para investigar desafios do mundo contemporaneo e tomar
decisbes éticas e socialmente responsaveis, com base na anélise de
problemas de urgéncia social, como os voltados a situacoes de satde,
sustentabilidade, das implicagoes da tecnologia no mundo do trabalho,
entre outros, recorrendo a conceitos, procedimentos e linguagens proprios

da Matematica | , , p. 531].

A segunda competéncia especifica enfatiza o uso da Matemética na tomada de
decisoes éticas e socialmente responsaveis, mostrando como ela pode ser aplicada para
analisar e responder a problemas complexos. Além disso, reconhece a necessidade
de integrar conhecimentos matematicos com outras areas, como tecnologia e trabalho,

evidenciando a interdisciplinaridade e a relevancia pratica da Matemaética.

3. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos, em
seus campos — Aritmética, Algebra, Grandezas e Medidas, Geometria,
Probabilidade e Estatistica —, para interpretar, construir modelos e
resolver problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade
dos resultados e a adequagao das solugoes propostas, de modo a construir

argumentacao consistente | , , p- 531].

Aqui a BNCC ressalta a importancia de interpretar e analisar criticamente os
resultados, verificando sua plausibilidade e adequacao. Além disso, sublinha a necessidade
de construir argumentacoes logicas e consistentes, enfatizando a Matematica como
ferramenta essencial para raciocinio critico e tomada de decisoes informadas em diversos
contextos.

4. Compreender e utilizar, com flexibilidade e fluidez, diferentes registros
de representacdo mateméticos (algébrico, geométrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solu¢ao e comunicagao de resultados
de problemas, de modo a favorecer a construcao e o desenvolvimento do

raciocinio matematico | , , p- 531].

O texto destaca que a habilidade de transitar entre registros de representacao

nao so6 facilita a resolugao de problemas, mas também é crucial para o desenvolvimento
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e aprimoramento do raciocinio matematico. Essa abordagem multidimensional reforga o

entendimento profundo da Matemética e sua aplicabilidade pratica em variados contextos.

D. Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes
conceitos e propriedades Matemaéaticas, empregando recursos e estratégias
como observacao de padroes, experimentacoes e tecnologias digitais,
identificando a necessidade, ou nao, de uma demonstracao cada vez mais

formal na validagao das referidas conjecturas | , , p- 531].

Por fim, a BNCC realca a importancia do processo investigativo na Matemética,
incentivando a formulacao de conjecturas sobre conceitos e propriedades Matematicas
através de métodos como observagao de padroes e experimentagoes, incluindo o uso de
tecnologias digitais. Ele salienta a necessidade de discernir quando uma demonstragao
formal é requerida para validar essas conjecturas, promovendo um equilibrio entre
intuicao, experimentacao e rigor matematico. Assim, o texto enfatiza o papel ativo e

criativo na aprendizagem e prética da Matematica, além de sua natureza exploratoria.

3.2.1 Desafios do ensino da Matematica

Segundo Valente | , |, a Matematica muitas vezes é percebida como
uma disciplina dificil e sem aplicacao pratica, o que pode afastar os estudantes. Essa
percepcao desfavoravel da Matemética pode impactar a motivacao dos alunos, tornando
mais desafiador o processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, é importante considerar as dificuldades comuns dos alunos em
Matematica. Como Malaspina | , | aponta, problemas na resolugao
de equagoes e a compreensao de conceitos abstratos sao obstaculos frequentes. Essas
dificuldades podem afetar o desempenho dos alunos e sua capacidade de compreender
conceitos matematicos essenciais.

As estratégias tradicionais de ensino de Matematica também merecem atencao.
Penteado | , | argumenta que o ensino baseado apenas em férmulas
e repeticao de procedimentos pode ser desestimulante para os alunos, levando a um
aprendizado superficial. Essa abordagem tradicional pode nao ser eficaz para engajar
os alunos e promover uma compreensao profunda dos conceitos matematicos.

De acordo com Santana | ) |, as dificuldades de aprendizado em

Matematica podem variar de aluno para aluno, mas algumas areas criticas incluem a
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compreensao de conceitos de geometria, dlgebra e célculo. Essas dificuldades podem levar
a lacunas no conhecimento matematico ao longo do tempo.

A Matematica desempenha um papel fundamental na vida cotidiana e em muitas
profissoes. No entanto, muitos alunos nao conseguem perceber a relevancia da Matemaética
em suas vidas, o que pode diminuir seu interesse na disciplina.

A formagao de professores desempenha um papel crucial na melhoria do ensino de
Matemaética. Os professores precisam ser capacitados para adotar abordagens pedagogicas
inovadoras que envolvam os alunos de forma ativa e eficaz.

De acordo com Valente | , |, o uso de tecnologias educacionais,
como softwares interativos e aplicativos, pode tornar o aprendizado da Matemaética mais
envolvente e acessivel.

A motivacao dos alunos é um fator-chave no processo de aprendizado da
Matemaética. Santana (2019) | , | argumenta que atividades praticas e
desafiadoras que estimulem o raciocinio logico e a resolugao de problemas podem aumentar
o engajamento dos alunos.

Autores como Malaspina | , | destacam a importancia de
desenvolver habilidades de pensamento critico no ensino de Matematica. A capacidade de
analisar e resolver problemas de forma logica é fundamental para o sucesso na disciplina.

A equidade no acesso a educacao Matematica é uma preocupacao importante.
Santos | , | ressalta que é essencial garantir que todos os alunos tenham
igualdade de oportunidades para aprender Matematica, independentemente de seu
contexto socioecondmico.

A colaboragao entre professores de Matemética e outras disciplinas pode enriquecer
o ensino. D’Ambrésio | ) | destaca que a Matemaética esta interligada
com muitas outras areas do conhecimento, e essa interdisciplinaridade pode tornar o
aprendizado mais significativo.

A busca por melhorias no ensino de Matematica no ensino basico é uma jornada
continua. Como aponta Valente | , |, a integragdo do Pensamento
Computacional no ensino de Matemaéatica é uma abordagem promissora que merece

atencao crescente
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3.3 A BNCC, a Matematica e o Pensamento
Computacional.

A BNCC propoe que os estudantes utilizem tecnologias, como calculadoras e
planilhas eletronicas, desde os anos iniciais do Ensino Fundamental. Tal procedimento
possibilita que, ao chegarem aos anos finais, eles possam ser estimulados a desenvolver o
Pensamento Computacional, por meio da interpretacao e da elaboracao de fluxogramas e
algoritmos.

Além disso, a competéncia n® 4 versa, especificamente, sobre a capacidade que o
estudante deve ter para transitar entre as variadas representacoes Matematicas, incluindo
a computacional, de forma que consiga buscar, argumentar e comunicar solucoes para
problemas matematicos.

As habilidades associadas a esta competéncia envolvem o uso de diferentes formas
de representacao de um mesmo conceito matemético, essenciais para o aprendizado
dos alunos. Dominar as representacoes matematicas, entender as ideias por tras delas
e, quando aplicavel, transitar entre essas representacoes, equipa os estudantes com
ferramentas valiosas. Isso melhora significativamente sua habilidade de resolugao de
problemas, comunicagao e argumentagao, ou seja, expande sua capacidade de pensar
matematicamente.

Além disso, examinar como os alunos utilizam essas representacoes para
solucionar problemas oferece insights sobre sua interpretacao e raciocinio. Nesse
sentido, a Base Nacional Comum Curricular enfatiza que o aprendizado de conceitos e
procedimentos matematicos deve, sempre que possivel, envolver pelo menos dois tipos
diferentes de representacao. Os alunos devem ser capacitados a escolher as representacoes
mais apropriadas para cada contexto, usar simultaneamente pelo menos dois tipos de
representacao e alternar entre eles conforme necessario.

Contudo, é importante notar que mudar de uma forma de representacao para
outra nem sempre é uma tarefa facil, embora muitas vezes seja crucial para entender
adequadamente o conceito matemético em questao. Uma representagao pode apontar um
aspecto que a outra nao evidencia. Assim, a diversidade de representagoes é fundamental

para o desenvolvimento cognitivo.
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Capitulo 4

A representacao computacional da

solucao de um problema matematico

Como citado previamente, a BNCC sugere que um problema matematico seja
resolvido usando, no minimo, duas representacoes e transitando entre elas. Mas como é
a representacao computacional da solugao de um problema matematico? Em que tipo de
problemas essas representacoes facilitam a compreensao das solucoes?

Primeiramente, note que essa representacao nao exige a presenca de um
computador ou de conhecimento de linguagem de programacao. No geral, esse tipo de
representacao se d4 por meio de fluxogramas e algoritmos, que, posteriormente podem
sim ser transferidos para o ambiente computacional, mas nao é obrigatorio. Esse tipo de
representagao ¢ muito eficaz para que o estudante pense numa solugao sistematica para o
problema, levando em consideracao todas as suas variaveis e como cada uma delas reage
a um estimulo.

Por exemplo, veja a representacao computacional do seguinte problema
mateméatico: Gabriel é um professor de Matemética que recebe um salario de R$ 2.000
para lecionar para uma turma de até 20 alunos. Para cada aluno excedente nessa turma,
recebe um bonus no seu salario de R $ 100,00. Ele recebeu uma turma com A alunos para

lecionar. Qual é o salério do professor ao final do més?
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Figura 4.1: Fluxograma 1
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No entanto, para que a solucao de um problema seja adequadamente representada
de forma computacional, o problema deve ter certas caracteristicas. Esses aspectos sao
fundamentais para garantir a eficacia da abordagem computacional. Aqui estao algumas

das caracteristicas principais:

e O problema precisa ter uma definicao clara e regras bem definidas. Problemas
vagos ou abertos podem ser desafiadores para a representacao computacional, pois

os fluxogramas e os blocos l6gicos requerem instrugoes precisas;

e O problema deve ser expresso em termos que possam ser quantificados ou medidos.
Isso é essencial para que as etapas do fluxograma tenham fluidez, ja que o proximo

passo depende do anterior;

e Deve haver um método ou processo (algoritmo) pelo qual o problema possa obter
resolucao. Alguns problemas podem ser intrataveis computacionalmente devido a

sua complexidade;

32



4.1. ALGUNS PROBLEMAS E SUAS REPRESENTACOES COMPUTACIONAIS

e Para uma representacao computacional eficaz, é crucial ter acesso a dados relevantes
e de qualidade. Esses dados precisam ser estruturados de forma que possibilite

facilmente o seu processamento;

e Problemas que envolvem tarefas repetitivas ou que podem ser escalados (aumentados
em tamanho ou complexidade) sdo particularmente adequados para representagao
computacional, pois os fluxogramas sao eficientes na execucao de tarefas repetitivas

em grande escala.

4.1 Alguns problemas e suas representacoes
computacionais

O “problema do caixeiro-viajante” | ) | € um problema que tenta
determinar a menor rota para percorrer uma série de pontos, visitando uma tnica vez
cada um deles e retornando ao ponto de origem. Nos dias atuais, essa é uma grande
preocupacao de empresas de transporte e logistica, pois reflete diretamente nos lucros
obtidos, uma vez que, quanto maior a distancia percorrida para fazer o mesmo trabalho,
maiores serao os gastos.

Veja um exemplo: Joao é um entregador que precisa entregar encomendas em
quatro supermercados diferentes: A, B, C e D. Ele precisa descobrir a rota mais eficiente,
passando por cada supermercado uma unica vez e retornando ao ponto de partida,
minimizando o tempo total de viagem. As distancias entre os supermercados sao as

seguintes:

e De A para B: 20 km

De A para C: 35 km

De A para D: 45 km

De B para C: 30 km

De B para D: 40 km

De C para D: 15 km
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Qual a rota mais curta que Joao pode fazer para entregar todas as encomendas e
retornar para o supermercado A em menos tempo?

Agora veja uma possivel representacdo computacional para a solugao desse

problema
Figura 4.2: Fluxograma 2
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Fonte: Autor

Note que, com a representacao da arvore de possibilidades, fica mais facil de o
estudante conseguir responder a esse problema. Construindo a arvore de possibilidades,

encontramos quatro caminhos que possuem a mesma distancia de 110 km:

e Partindo do supermercado A para o supermercado B, depois para o supermercado

C, em seguida para o supermercado D e, por fim, voltar para o supermercado A;

e Partindo do supermercado A para o supermercado B, depois para o supermercado

D, em seguida para o supermercado C e, por fim, voltar para o supermercado A;

e Partindo do supermercado A para o supermercado C, depois para o supermercado

D, em seguida para o supermercado B e, por fim, voltar para o supermercado A;

e Partindo do supermercado A para o supermercado D, depois para o supermercado

C, em seguida para o supermercado B e, por fim, voltar para o supermercado A.
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Problemas de Analise Combinatéria e Probabilidade sao especialmente bons para
utilizar os fluxogramas, pois em geral as regras para o problema sao bem definidas e
muitos vezes é necessério fazer tomadas de decisoes e dividir o problema em casos menores,
como também pode ser observado neste problema do Exame Nacional do Ensino Médio -
(ENEM) de 2017:

Um morador de uma regiao metropolitana tem 50% de probabilidade de atrasar-se
para o trabalho quando chove na regiao; caso nao chova, sua probabilidade de atraso € de
25%. Para um determinado dia, o servi¢o de meteorologia estima em 30% a probabilidade
da ocorréncia de chuva nessa regido. Qual € a probabilidade de esse morador se atrasar

para o servi¢o no dia para o qual foi dada a estimativa de chuva?

Figura 4.3: Fluxograma 3 (Fonte: Autor)
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Perceba que a utilizacao da representagao computacional no processo de ensino
e aprendizagem da Matematica, embora extremamente tutil para complementar o
aprendizado e facilitar a compreensao de conceitos complexos, nao se contrapoe ao
aprendizado dos conceitos. Neste exercicio, por exemplo, fica claro que a pessoa que
o resolva precisa entender de Probabilidade da Uniao e Probabilidade da Intersegao.
A base teodrica e a compreensao profunda dos assuntos abordados s@ao fundamentais
para o desenvolvimento intelectual e critico dele, algo que a simples representacao
computacional nao pode substituir, mas que pode auxiliar ao proporcionar ao aluno o
papel de protagonista da construcao do conhecimento.

E essencial que os alunos desenvolvam habilidades de estudo, como leitura, escrita
e resolucao manual de problemas, para garantir uma formagao sélida e completa, capaz
de integrar o conhecimento pratico oferecido pela tecnologia com a sabedoria acumulada
dos métodos cléssicos de ensino.

Outra categoria de problemas onde a construcao de fluxogramas ajuda bastante o

estudante a entender todo o raciocinio ¢ aquela onde hé repeticao de processos. Veja, por
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exemplo, um possivel fluxograma para aplicagao do critério de divisibilidade por 7.

Figura 4.4: Fluxograma 4 (Fonte: Autor)
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Capitulo 5

Integrando o Pensamento
Computacional no Ensino da

Matematica

Neste Capitulo, vamos abordar o ensino da Matemética no Ensino béasico e a
integragao do Pensamento Computacional com o Ensino da Matemética.

Segundo Valente | ) |, a Matemaética muitas vezes é percebida como
uma disciplina dificil e sem aplicacao pratica, o que pode afastar os estudantes. Essa
percepcao desfavoravel da Matemética pode impactar a motivacao dos alunos, tornando
mais desafiador o processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, é importante considerar as dificuldades comuns dos alunos em
Matematica. Como Maiaspina | , | aponta, problemas na resolugao
de equagOes e a compreensao de conceitos abstratos sao obstaculos frequentes. Essas
dificuldades podem afetar o desempenho dos alunos e sua capacidade de compreender
conceitos matematicos essenciais.

Segundo D’Ambrosio | , |, a Matematica desempenha um papel
fundamental na vida cotidiana e em muitas profissoes. No entanto, muitos alunos nao
conseguem perceber a relevancia da Matemética em suas vidas, o que pode diminuir seu
interesse na disciplina. Ou seja, cabe a toda comunidade escolar aproximar a realidade
dos alunos com a Matematica.

As estratégias tradicionais de ensino de Matematica também merecem atencao,

pois acabam afastando os alunos dos problemas palpaveis. Penteado | ,
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| argumenta que o ensino baseado apenas em formulas e repetigao de procedimentos
pode ser desestimulante para os alunos, levando a um aprendizado superficial. Essa
abordagem tradicional pode nao ser eficaz para engajar os alunos e promover uma
compreensao profunda dos conceitos matematicos. Uma alternativa seria integrar as
estratégias tradicionais com uso de tecnologia.

A integracao de tecnologia no ensino de Matematica é uma abordagem que
tem recebido atengdo crescente. De acordo com Valente | , ], o uso
de tecnologias educacionais, como softwares interativos e aplicativos, pode tornar o
aprendizado da Matemética mais envolvente e acessivel.

No entanto, a falta de recursos educacionais adequados é um desafio para muitas
escolas brasileiras. Maiaspina | , | argumenta que “a falta de materiais
didéticos e tecnologicos pode limitar as oportunidades de aprendizado em Matematica’.
Investimentos em recursos sao necessarios para melhorar a qualidade do ensino.

Para superar esses desafios, é essencial reconhecer as limitagoes das estratégias
tradicionais de ensino de Matematica e buscar abordagens mais eficazes e inclusivas. Isso
envolve promover uma compreensao profunda dos conceitos matematicos, tornar o ensino
mais contextualizado e relevante, envolver os alunos de maneira ativa e criar um ambiente
de aprendizado estimulante.

Embora os exercicios repetitivos possam ajudar na pratica, eles também podem
ser limitados. Conforme indicado por Penteado | , |, a padronizacao
excessiva de exercicios pode nao desafiar adequadamente os alunos a aplicar seus
conhecimentos de maneira criativa.

Uma critica comum as estratégias tradicionais é seu foco excessivo em obter
respostas corretas, em vez de promover o entendimento do processo. Penteado
[ , | sugere que é fundamental enfatizar o entendimento dos conceitos
em vez de apenas a busca por notas elevadas. E ai que o Pensamento Computacional se
faz importante para a Educacao Matemaética.

O Pensamento Computacional tem sido reconhecido como uma habilidade essencial
para o século XXI, e sua integracao no ensino de Mateméatica pode oferecer beneficios
significativos. Conforme destacado por Casanova | , |, a introdugao do
Pensamento Computacional no contexto do ensino de Matematica pode proporcionar

aos alunos uma compreensao mais profunda dos conceitos matematicos, bem como
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habilidades de resolucao de problemas mais eficazes. Essa integracao nao se limita apenas
a aprendizagem de programacao, mas engloba uma abordagem mais ampla para resolver
problemas de maneira logica e estruturada.

Além disso, a intersegao entre o Pensamento Computacional e a Matematica pode
promover o desenvolvimento de habilidades transversais importantes, como argumentacao,
modelagem e abstracao. Conforme observado por Oliveira | , |, a
aplicacao do Pensamento Computacional no ensino de Matematica pode preparar os
alunos para enfrentar desafios do mundo real, capacitando-os a analisar problemas
complexos, desenvolver algoritmos e criar solugoes inovadoras. KEssa abordagem nao
apenas fortalece as habilidades Mateméaticas dos alunos, mas também os prepara para
o mercado de trabalho cada vez mais orientado pela tecnologia.

A integragao do Pensamento Computacional no ensino de Mateméatica também
pode promover uma aprendizagem mais significativa e engajadora. Conforme ressalta
Silva, | , |, a utilizagdo de ferramentas tecnologicas e atividades praticas pode
tornar o aprendizado da Matemética mais concreto e acessivel, permitindo que os alunos
experimentem os conceitos de forma tangivel e visual. Isso pode ajudar a superar barreiras
de aprendizagem e motivar os alunos a se envolverem mais ativamente com o contetdo.

No entanto, apesar dos beneficios potenciais, a integracao do Pensamento
Computacional no ensino de Matematica também enfrenta desafios significativos.
Conforme apontado por Souza | , |, por exemplo, a falta de formagao adequada
dos professores e a infraestrutura limitada das escolas podem dificultar a implementacao
eficaz do Pensamento Computacional no curriculo de Matematica.

Portanto, é fundamental que os educadores e formuladores de politicas revisem
continuamente o curriculo escolar de Matematica, garantindo que ele seja relevante,
abrangente e flexivel o suficiente para atender as necessidades dos alunos. Isso pode
envolver a reducao da sobrecarga de contetido, a introdugao de abordagens de ensino
diferenciadas e a integracao de recursos educacionais inovadores para promover um

aprendizado significativo e duradouro em Matematica.
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5.1. CONCEITOS FUNDAMENTAIS DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

5.1 Conceitos Fundamentais do Pensamento
Computacional

A decomposicao é uma habilidade fundamental do Pensamento Computacional
que permite aos alunos analisar problemas complexos em componentes menores e mais
simples. Conforme ressaltado por Oliveira | , | , a decomposi¢ao é uma
estratégia poderosa que auxilia os alunos na identificacao de partes constituintes de um
problema e na elaboragao de solugoes passo a passo. No contexto do ensino de Matematica,
essa habilidade pode ser aplicada em uma variedade de situacoes, desde a resolucao de
problemas de Matematica bésica até a compreensao de conceitos mais avancados.

Por exemplo, ao resolver um problema de geometria envolvendo o calculo da
area de uma figura complexa, os alunos podem utilizar a decomposicao para dividir a
figura em formas mais simples, como retangulos, tridangulos ou circulos. Isso facilita
a aplicagao de formulas conhecidas e simplifica o processo de calculo. Como observa
Casanova | , |, a decomposi¢ao permite aos alunos abordar problemas
matemaéaticos de maneira sistematica, identificando padroes e relacoes entre diferentes
partes do problema.

Além disso, a decomposicao pode ser aplicada de forma interdisciplinar, permitindo
aos alunos conectar conceitos matematicos a outras areas do conhecimento. Por exemplo,
ao resolver problemas de fisica que envolvem o movimento de objetos, os alunos
podem decompor o problema em partes relacionadas a velocidade, aceleracao e distancia
percorrida. Isso demonstra como a decomposicao nao apenas facilita a resolucao de
problemas matematicos, mas também promove uma compreensao mais profunda de alguns
conceitos.

E importante ressaltar que a decomposicdo nao se limita apenas & resolucdo de
problemas especificos, mas também pode ser aplicada em atividades de modelagem e
investigagdo. Conforme destacado por Silva | , |, a decomposi¢ao incentiva
os alunos a pensar de forma analitica e critica, identificando as partes essenciais de
um problema e desenvolvendo estratégias eficazes para sua solugao. Isso promove o
desenvolvimento de habilidades de pensamento critico e criativo, essenciais para o sucesso
académico e profissional dos alunos.

O reconhecimento de padroes ¢ uma habilidade essencial do Pensamento
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Computacional que permite aos alunos identificar regularidades ou repeticoes em
conjuntos de dados ou processos. Como observado por Casanova | , |,
o reconhecimento de padroes é uma competéncia-chave que permite aos alunos analisar
e interpretar informagoes de maneira mais eficaz, identificando relagoes e tendéncias. No
contexto do ensino de Matematica, essa habilidade pode ser aplicada em uma variedade
de situagoes para ajudar os alunos a desenvolver uma compreensao mais profunda de
conceitos matematicos fundamentais.

Para contextualizar o presente debate, mencionamos que ao estudar sequéncias
numéricas, por exemplo, os alunos podem utilizar o reconhecimento de padroes para
identificar a natureza das relagoes entre os termos da sequéncia, como progressoes
aritméticas ou geométricas. Isso nao s6 ajuda os alunos a prever os proximos termos
da sequéncia, mas também os capacita a generalizar padroes e formular conjecturas
sobre o comportamento das sequéncias. Conforme ressaltado por Oliveira | ,

| , o reconhecimento de padrées permite aos alunos desenvolver uma compreensao
mais profunda de conceitos como séries numéricas, progressoes aritméticas e progressoes
geomeétricas, facilitando sua aplicagao em diferentes contextos.

Além disso, o reconhecimento de padrdes é uma habilidade importante para a
resolucao de problemas matematicos, pois permite aos alunos identificar estratégias
eficazes com base em padroes observados. Para citar mais um exemplo, ao resolver
problemas de combinagao e permutacgao, os alunos podem utilizar o reconhecimento de
padroes para identificar abordagens sisteméaticas para organizar e contar elementos. Isso
promove o desenvolvimento de habilidades de pensamento critico e criativo, essenciais
para o sucesso no estudo da Matematica e além.

E importante ressaltar que o reconhecimento de padroes néo se limita apenas ao
dominio matematico, mas também pode ser aplicado em outras areas do conhecimento.
Por exemplo, ao analisar dados em ciéncias sociais ou experimentos cientificos, os alunos
podem utilizar essa habilidade para identificar tendéncias e correlacoes significativas.
Como destacado por Silva | , |, o reconhecimento de padroes é uma habilidade
transversal que promove a alfabetizacao em miltiplas disciplinas, capacitando os alunos
a analisar e interpretar informacoes de maneira critica e informada.

A abstragao é uma competéncia central do Pensamento Computacional que permite

aos alunos identificar aspectos essenciais de um problema ou situagao, ignorando detalhes
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irrelevantes. Como ressaltado por Silva | , |, a abstragdo ¢ uma habilidade
fundamental que capacita os alunos a generalizar conceitos matematicos e aplicé-los
a diferentes contextos, promovendo uma compreensao mais profunda e flexivel. No
contexto do ensino de Matemaética, essa habilidade desempenha um papel crucial no
desenvolvimento do raciocinio lo6gico e na resolucao de problemas.

Ao enfatizar a abstragao no ensino de Matemaética, os alunos sao encorajados a
identificar padroes, regularidades e propriedades subjacentes aos conceitos matematicos
estudados. Por exemplo, ao aprender sobre ntimeros racionais, os alunos podem abstrair
a ideia de fragoes como representacoes de partes de um todo e aplicar esse conceito
a diferentes situacoes, como medidas, proporcoes e percentagens. Conforme destacado
por Oliveira | ) |, a abstragdo permite aos alunos transcender exemplos
especificos e reconhecer os principios gerais subjacentes aos conceitos matemaéticos,
capacitando-os a resolver uma variedade de problemas de forma mais eficaz.

Além disso, a abstragao promove a generalizacao e transferéncia de conhecimento,
permitindo aos alunos aplicar conceitos matematicos aprendidos em uma variedade de
contextos e situacoes. Por exemplo, ao aprender sobre padroes de divisibilidade em
ntmeros primos, os alunos podem abstrair esses padroes e aplica-los a diferentes conjuntos
de niimeros para identificar nimeros primos adicionais. Conforme observado por Casanova
| , |, a abstracdo capacita os alunos a extrapolar conceitos
matemaéticos aprendidos e aplicid-los a problemas novos e desafiadores, promovendo uma
compreensao mais profunda e duradoura.

E importante ressaltar que a abstracdo ndo se limita apenas ao dominio
matematico, mas também é uma habilidade essencial em outras adreas do conhecimento.
Por exemplo, ao analisar dados em ciéncias naturais ou sociais, os alunos podem abstrair
padroes e tendéncias subjacentes para fazer inferéncias e previsoes. Como destacado
por Souza | , |, a abstragdo é uma competéncia transversal que promove o
desenvolvimento de habilidades de pensamento critico e criativo, essenciais para o sucesso
académico e profissional dos alunos.

Em resumo, a abstracado ¢ uma habilidade fundamental do Pensamento
Computacional que desempenha um papel crucial no ensino de Matematica e além. Ao
capacitar os alunos a identificar aspectos essenciais, generalizar conceitos e transferir

conhecimento para diferentes contextos, essa habilidade promove o desenvolvimento de
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uma compreensao mais profunda e flexivel, preparando os alunos para os desafios do
mundo contemporaneo.

Os algoritmos, como observado por Souza | , |, sdo uma parte
fundamental do Pensamento Computacional que permite aos alunos desenvolverem uma
abordagem sistematica para resolver problemas mateméticos. De acordo com Silva
[ , |, os algoritmos sao uma ferramenta poderosa que capacita os alunos a
decompor problemas complexos em passos menores e mais gerenciaveis, facilitando sua
resolucao de forma eficaz e eficiente. No contexto educacional, ensinar aos alunos como
criar e executar algoritmos pode ajudé-los a desenvolver habilidades de resolucao de
problemas e pensamento logico.

Ao aprender sobre algoritmos no contexto do ensino de Matemaética, os alunos
sao expostos a uma variedade de estratégias e técnicas para resolver problemas de forma
sistematica e eficiente. Por exemplo, ao resolver problemas de multiplicacao de nimeros
grandes, os alunos podem utilizar o algoritmo da multiplicacao tradicional para organizar
e executar as operacoes de forma sequencial, garantindo precisao e eficacia no processo.
Como observado por Oliveira | , |, o ensino de algoritmos no contexto
da Matematica permite aos alunos desenvolverem habilidades de pensamento critico e
criativo, enquanto aplicam conceitos mateméticos em situagoes do mundo real.

Além disso, os algoritmos promovem o desenvolvimento de habilidades de
pensamento logico e raciocinio dedutivo, essenciais para o sucesso no estudo da
Matematica e em outras disciplinas. Conforme destacado por Casanova | ,

|, os algoritmos incentivam os alunos a pensar de forma sisteméatica e metddica,
identificando e aplicando sequéncias de passos logicos para resolver problemas complexos.
Isso prepara os alunos para os desafios do mundo contemporaneo, onde a capacidade de
resolver problemas de forma eficaz e colaborativa é cada vez mais valorizada.

E importante ressaltar que os algoritmos nao se limitam apenas & resolucio de
problemas matematicos, mas também podem ser aplicados em uma variedade de contextos
e situagoes do mundo real. Por exemplo, ao planejar e executar projetos de ciéncias ou
engenharia, os alunos podem utilizar algoritmos para organizar e executar experimentos
de forma sistematica, garantindo resultados precisos e confiaveis. Como destacado por
Souza | , |, o ensino de algoritmos promove o desenvolvimento de habilidades

de resolucao de problemas e pensamento critico, preparando os alunos para os desafios do
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século XXT.

Os algoritmos sao uma parte essencial do Pensamento Computacional que
desempenha um papel crucial no ensino de Matematica e outras disciplinas. Ao ensinar
aos alunos como criar e executar algoritmos, os educadores capacitam os alunos a resolver
problemas de forma sistematica e eficiente, promovendo o desenvolvimento de habilidades

cognitivas e metacognitivas essenciais para o sucesso académico e profissional.

5.2 Ferramentas e Tecnologias para o Ensino de

Matematica
Os softwares de programagao visual, como Scratch | , |, Blockly
[ , | e LOGO | , |, por exemplo, oferecem aos alunos a

oportunidade de explorar conceitos matematicos de forma pratica e interativa. Conforme
ressaltado por Oliveira | : |, essas ferramentas permitem aos alunos
experimentar com algoritmos, criar projetos e resolver problemas matematicos de maneira
criativa, aumentando seu engajamento e compreensao. Por meio da criagao de programas
e jogos, os alunos podem aplicar conceitos mateméticos em contextos do mundo real,
consolidando sua aprendizagem de forma significativa.

Como observado por Santos | ) |, o ambiente de programacao visual
oferece uma plataforma segura e inclusiva para os alunos testarem suas ideias, resolverem
problemas em conjunto e colaborarem em projetos criativos. Essa abordagem colaborativa
nao apenas fortalece as habilidades sociais dos alunos, mas também estimula o pensamento
critico e a resolucao de problemas em equipe.

Além do mais, o uso de softwares de programagcao visual no ensino de Matemética
promove o desenvolvimento de habilidades de resolugao de problemas e pensamento critico.
De acordo com Valente | , |, “ao enfrentar desafios de programagao, os
alunos sao incentivados a analisar problemas, identificar solug¢oes potenciais e iterar em
suas abordagens, fortalecendo suas habilidades de resolucao de problemas e pensamento
critico”. Além disso, a capacidade de criar e depurar programas também ajuda os alunos
a desenvolver uma compreensao mais profunda de conceitos mateméaticos e algoritmicos.

Os softwares de programacao visual podem ainda ser integrados com outras

disciplinas, permitindo aos alunos explorar conexdes entre Matemética, Ciéncias, Artes
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e outras areas do conhecimento. Conforme destacado por Penteado | ,
|, “o uso de programacgao visual em projetos interdisciplinares permite aos alunos
aplicar conceitos mateméticos em contextos do mundo real, desenvolvendo habilidades
de pensamento critico e resolugao de problemas em uma variedade de contextos”. Essa
abordagem integrada promove uma compreensao mais holistica e aplicada dos conceitos
matemaéticos, preparando os alunos para os desafios da sociedade hodierna.

Os softwares de programacao visual oferecem uma variedade de oportunidades
para promover a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades Matematicas
dos alunos. Ao explorar conceitos matematicos de forma prética e interativa, estimular a
experimentacao e a colaboracao, e promover o desenvolvimento de habilidades de resolucao
de problemas e pensamento critico, essas ferramentas desempenham um papel crucial no
ensino de Matematica e na preparacao dos alunos para os desafios do futuro.

Por sua vez, as plataformas educacionais, como Khan Academy |

, |, Desmos | : | e GeoGebra | , |, por
exemplo, oferecem acesso a uma ampla variedade de recursos e atividades personalizados
para atender as necessidades individuais dos alunos. De acordo com Oliveira | ,

|, os alunos podem acessar tutoriais, exercicios praticos e materiais de aprendizagem
adaptados ao seu nivel de habilidade e ritmo de aprendizado, permitindo uma experiéncia
personalizada e diferenciada. Essa abordagem, portanto, ajuda a atender as necessidades
de todos os alunos, independentemente de seu nivel de proficiéncia em Matemética.

As plataformas educacionais oferecem ainda ferramentas de visualizacao e
simulagao que permitem aos alunos explorar conceitos matematicos de forma interativa
e dinAmica. Conforme ressaltado por Valente | , |, 0 uso de ferramentas
como graficos interativos, manipulativos virtuais e simulagoes matematicas permite aos
alunos visualizar e experimentar conceitos abstratos de maneira tangivel, facilitando
a compreensao e a aplicagao pratica dos mesmos. Essa abordagem ajuda os alunos
a desenvolver uma compreensao mais profunda dos conceitos matematicos e de sua
relevancia no mundo real.

Deve-se destacar ainda que as plataformas educacionais oferecem feedback imediato
aos alunos, permitindo-lhes monitorar seu progresso e identificar areas de dificuldade.
De acordo com Santos | , |, o feedback imediato proporcionado por essas

plataformas ajuda os alunos a corrigir erros e aprimorar suas habilidades, promovendo a
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aprendizagem autodirigida e a autoeficacia. Os alunos podem progredir em seu proprio
ritmo e receber suporte adicional sempre que necessario, incentivando a independéncia e
a responsabilidade pelo proprio aprendizado.

As plataformas educacionais também facilitam a colaboragao entre os alunos e o

compartilhamento de recursos e ideias. Como sublinhado por Penteado | ,

|, os alunos podem colaborar em projetos, compartilhar estratégias de resolugao de
problemas e trocar recursos educacionais, enriquecendo a experiéncia de aprendizado
e promovendo a construcao coletiva do conhecimento. Essa abordagem colaborativa
promove habilidades sociais e de comunicagao, além de fortalecer a compreensao dos
conceitos matematicos por meio da discussao e da colaboragao.

Os ambientes de aprendizagem online oferecem uma variedade de recursos e
atividades que enriquecem o ensino de Matematica, promovendo a autonomia, a
personalizacao e a colaboracao dos alunos. Ao fornecer acesso a recursos personalizados,
explorar conceitos matematicos de forma interativa, oferecer feedback imediato e facilitar
a colaboragao entre os alunos, essas plataformas desempenham um papel crucial no apoio
ao aprendizado eficaz e significativo dos alunos.

Aplicativos interativos, como Photomath | , |, Wolfram Alpha
| : | e Matematica Divertida | , |, por
exemplo, oferecem recursos de prética adaptativa que se ajustam ao nivel de habilidade
de cada aluno. Conforme destacado por Valente | , |, esses aplicativos
adaptam os problemas e exercicios com base no desempenho dos alunos, fornecendo
desafios adequados ao seu nivel de proficiéncia e incentivando a prética continua. Essa
abordagem adaptativa ajuda os alunos a desenvolverem suas habilidades Matematicas de
maneira progressiva e individualizada.

Além da pratica adaptativa, os aplicativos interativos oferecem jogos educativos e
tutoriais interativos que tornam o aprendizado da Mateméatica mais divertido e envolvente.
Segundo Santos | , |, esses aplicativos apresentam atividades ludicas, desafios
de quebra-cabeca e simulacoes interativas que ajudam os alunos a explorar conceitos
matemaéaticos de maneira criativa e dindmica. Os jogos e tutoriais também fornecem
feedback imediato, promovendo a aprendizagem ativa e a correcao de erros de forma
eficaz.

Os aplicativos interativos podem ser integrados de forma eficaz ao curriculo de
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Matematica, complementando as atividades de sala de aula e fornecendo oportunidades
adicionais de pratica e revisao. Conforme ressaltado por Oliveira | , ],
a integracao desses aplicativos no ensino de Matematica permite aos alunos explorar
conceitos de maneira independente, enquanto os professores acompanham seu progresso e
oferecem suporte personalizado quando necessario. Essa abordagem amplia o acesso aos
recursos de aprendizado e promove a autonomia dos alunos em sua jornada educacional.

Os aplicativos interativos aumentam o engajamento dos alunos ao tornar o
aprendizado da Matematica mais acessivel, divertido e relevante para suas vidas. De
acordo com Penteado | , |, a gamificacao e a interatividade dos aplicativos
estimulam a curiosidade dos alunos, incentivando-os a explorar conceitos mateméticos de
maneira auténoma e aprofundada. Essa abordagem promove uma cultura de aprendizado
positiva e colaborativa, onde os alunos se sentem motivados a se envolver ativamente na
construcao do conhecimento.

Os aplicativos interativos oferecem uma ampla gama de recursos e atividades que
enriquecem o ensino de Matematica, promovendo a pratica adaptativa, o aprendizado
ludico e a integragao curricular. Ao proporcionar uma experiéncia de aprendizado
mais envolvente e personalizada, essas ferramentas desempenham um papel crucial no
desenvolvimento das habilidades Matemaéticas dos alunos e no aumento do engajamento
na disciplina.

Finalmente, os dispositivos de hardware como tablets e laptops, por exemplo,
permitem aos alunos manipular dados, graficos e modelos matematicos de forma tangivel
e interativa. Conforme destacado por Oliveira (2020) | , |, a utilizagao
desses dispositivos em sala de aula proporciona uma experiéncia hands-on que ajuda os
alunos a visualizar e explorar conceitos matematicos de maneira concreta, facilitando a
compreensao de conceitos abstratos e complexos. Essa abordagem pratica promove uma
aprendizagem mais significativa e duradoura, ao mesmo tempo que estimula o pensamento
critico e a resolugao de problemas.

Os dispositivos de hardware oferecem ferramentas poderosas para visualizar e
analisar dados, permitindo que os alunos explorem padroes, tendéncias e relacoes
matemaéticas de maneira dindmica. Segundo Santos | , |, os recursos de
visualizacao de dados desses dispositivos ajudam os alunos a compreender conceitos

estatisticos e probabilisticos, além de promover a analise critica e a interpretagao de
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resultados. Essa capacidade de visualizacao facilita a exploracao e a compreensao de
conceitos mateméaticos complexos, preparando os alunos para aplicar essas habilidades
em diversos contextos.

As calculadoras graficas e outras ferramentas computacionais sao recursos valiosos
para resolver problemas matematicos complexos e realizar analises detalhadas. De acordo
com Valente | , |, 0 uso de calculadoras graficas e softwares de Matemaética
Simbolica permite aos alunos realizar calculos avancados, explorar fungoes matematicas e
visualizar representacoes gréaficas de equagoes e inequacoes. Essas ferramentas fornecem
suporte adicional para o desenvolvimento de habilidades mateméticas e a resolucao
eficiente de problemas, preparando os alunos para desafios mais avancados no campo
da Matematica.

Os dispositivos de hardware podem ser integrados de forma eficaz as atividades
de sala de aula, complementando o ensino tradicional e proporcionando oportunidades
adicionais de pratica e exploragdo. Como ressaltado por Penteado | , |,
a utilizagao desses dispositivos em atividades praticas e experimentais promove uma
aprendizagem ativa e colaborativa, onde os alunos sao incentivados a explorar, investigar
e criar solugoes para problemas do mundo real. Essa abordagem integrada enriquece
a experiéncia de aprendizado dos alunos e promove uma compreensao mais profunda e
holistica dos conceitos matematicos.

Em resumo, os dispositivos de hardware oferecem uma variedade de recursos e
ferramentas que complementam o ensino de Matemaética, promovendo uma aprendizagem
pratica, envolvente e personalizada. Ao permitir a manipulacao tangivel de dados
e modelos mateméticos, facilitar a visualizacdo e anélise de dados, oferecer suporte
computacional avancado e integrar-se de forma eficaz as atividades de sala de aula,
esses dispositivos desempenham um papel crucial no desenvolvimento das habilidades
matematicas dos alunos e na promocao de uma cultura de aprendizado ativo e

exploratorio.
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Capitulo 6

Pensamento Computacional

Desplugado

Pensamento Computacional Desplugado refere-se ao ensino dos conceitos do
Pensamento Computacional sem a necessidade de dispositivos digitais, tornando-o
acessivel a um publico mais amplo, principalmente aqueles sem acesso a tecnologia
avancada. Neste capitulo abordaremos algumas atividades desplugadas, ferramentas e

recursos, integracao com o curriculo, desafios e beneficios.

6.1 Atividades Desplugadas

O livro Ensinando Ciéncia da Computacao sem o uso do computador Computer
Science Unplugged | : | traz uma série de atividades que ajudam a
desenvolver os conceitos do Pensamento Computacional sem fazer uso de nenhuma
tecnologia digital. O conteudo das atividades propostas derivam do projeto CSunplugged
Classic desenvolvido por Tim Bell, ITan H. Witten e Mike Fellows e disponibilizado sob
licenca Creative Commons BY-NC-SA 4.0. A titulo de inspiracao, veremos a seguir
algumas atividades propostas pelos autores. A colecao completa em Portugués pode ser

acessada através do link CSunplugged Classic.

6.1.1 Atividade 1: Contando os pontos - Nimeros Binarios

Sumario: Os dados sao armazenados em computadores e transmitidos como uma

série de zeros e uns. Como podemos representar palavras e niimeros usando apenas estes
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dois simbolos?

Matérias Correlacionadas: Matematica: Representacao de niimeros em outras
bases além da base decimal, representacao de niimeros na base dois, sequéncias e padroes
sequenciais, descricao de uma regra para um padrao, padroes e relacionamentos com as
poténcias na base dois.

Habilidades: Contar, correlacionar, ordenar.

Idade: a partir de 7 anos.

Material: Cada estudante precisard de um conjunto de cinco cartoes que
precisarao ser confeccionados com antecedéncia. Cada cartao mostra uma quantidade

de pontos igual a uma poténcia de 2, como na ilustracao a seguir:

Figura 6.1: Cartoes Binéarios - Fonte: | : ]
——eEE——

.....

Antes do inicio da atividade, promova uma pequena discussao acerca dos cartoes
recebidos fazendo perguntas simples como: o que vocé percebeu sobre o niimero de pontos
nos cartoes? Quantos pontos teria o préoximo cartao colocado a esquerda? E o proximo?

Mostre que podemos usar estes cartoes para representar nimeros virando alguns
deles para baixo e adicionando os pontos dos cartdes com a face para cima. Pecga as
criancas para representarem os niimeros 6, 15 e 21.

Mostre também que podemos representar cartoes virados para baixo pelo nimero
zero e cartoes virados para cima pelo nimero um. Criando, assim, um sequéncia de zeros
e uns que podem representar os nimeros que queremos. HEssa sequéncia é chamada de
Ntumeros Binarios.

Veja o exemplo do ntimero 9.

Figura 6.2: Cartoes Binérios somando 9 - Fonte: | : ]

(=%
"
\O
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Agora peca para que os estudantes representem os niimeros 6, 15 e 21 em binéario.

6.1.2 Atividade 2: Colorindo com nimeros

As telas dos computadores sao divididas em uma grade de pequenos quadrados
chamados pizels. Em uma foto em preto e branco, cada pizel ou é preto ou é branco.
Quando um computador armazena uma imagem, basta armazenar quais pontos sao pretos
e quais pontos sao brancos.

A figura abaixo nos mostra como uma imagem pode ser representada por nimeros.
A primeira linha consiste de um pizel branco, seguido de trés pizels pretos e, por fim, de

um pizel branco. Assim, a primeira linha é representada por 1, 3, 1.

Figura 6.3: Letra a em uma malha quadriculada Fonte: | ) |

] 1,3,1
B 41
EEEN 4
[ | B o131
[ | B 0131
EREEN '

O primeiro niimero sempre refere-se ao ntimero de pizels brancos. Se o primeiro
pizel for preto, a linha comecgara com um zero.

Agora vocé vai distribuir aos estudantes as seguintes malhas quadriculadas com
suas respectivas instrucoes numéricas e pedir para que, a partir das orientacoes numéricas,

descubram o desenho.

Figura 6.4: Atividade de colorir 1 - - Fonte: | , |
4,11, 3
4.9,2,1;2
4,9,2,1,2
4,11, 3
4,9,5

4,9,5

57,6

0,17, 1
1,715;2
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Figura 6.5: Atividade de colorir 2 - Fonte: | : ]
6,5,2,3,2
4,2,5,2,3,1,1
3:0.9; 1: 2,11
3,1,9,1,1,1,2
2,1,11,1,3
2,1,10,2,3
2,1,:9,7,1;7;.3
2,1,8,1,2,1,3
2,17, 1:3;1,:3
1,1,1,1,4,2,3,1,4
0,1,2,1,2,2,51,4
0,1,3,25,2,5
1.3.2,5,7

Figura 6.6: Atividade de colorir 3 - Fonte: |

6,6,6
51,2,2,2,1,5
6,6,6
4,2,6,2,4
3,1,10,1,3

2, 112,12
2,1,3,1,4,1,3,1,2
1,2,12,2,1
0,1,16,1
0,1,6,1,2,1,6,1
0,1,7,2,7,1
1,1,14,1,1
2,1,12,1,2
2,1,52,51,2
3,1,10,1,3
4,2,6,2,4
6,6,6
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Por fim, vocé pode explicar que uma méquina de fax é basicamente um computador
simples que efetua uma varredura sobre uma pagina em preto e branco, armazena-a em,
aproximadamente, 1000 x 2000 pizels, que sao transmitidos através de um modem para

outra maquina de fax. Esta ultima, por sua vez, imprime os pizels em uma pagina.

6.1.3 Atividade 3: Seja o mais rapido: Redes de Ordenacao

Sumario: Mesmo os computadores sendo rapidos, ha um limite na sua velocidade
de resolucao de problemas. Uma forma de acelerar as coisas é usar véarios computadores
para solucionar diferentes partes de um problema. Nesta atividade, usamos as redes de
ordenacao, as quais efetuam varias comparagoes de ordenagao ao mesmo tempo.

Matérias Correlacionadas: Matemética: comparacao de ntmeros.

Habilidades: Comparar, ordenar, criagao de algoritmos.

Idade: a partir de 7 anos.

Material: Giz para desenhar no chao, seis cartoes numerados de 1 a 6 e um
crondmetro.

Antes dessa atividade, utilize giz para desenhar essa rede em uma érea externa:

Figura 6.7: Rede de Ordenacao de seis niimeros - Fonte: | , ]

Instrucgoes:

1. Organize os estudantes em grupos de 6. Apenas uma equipe por vez pode utilizar

a rede de ordenacao.
2. Cada membro da equipe pega um cartao numerado.

3. Cada membro fica em um quadrado no lado esquerdo da rede. Seus ntimeros devem

estar embaralhados.
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4. O estudante se move ao longo das linhas marcadas e, ao chegar em circulo, ele deve

esperar outra pessoa chegar.

5. Quando outro membro da equipe chegar ao circulo no qual um dos estudantes ja
esté, eles comparam suas cartas. A pessoa com o menor numero segue o caminho

da esquerda e a pessoa com o maior nimero segue o caminho da direita.

6. Eles estarao na ordem correta quando chegarem ao outro extremo da rede de

ordenacao.
7. Se uma equipe cometer um erro, a equipe inteira deve recomecar.

8. Use um cronoémetro para determinar quanto tempo cada equipe leva para chegar ao

fim da rede.
Veja um exemplo:

Figura 6.8: Rede de Ordenagao de seis numeros resolvida - Fonte: | ) |

Vocé também pode aplicar essa atividade em sala de aula utilizando lapis e papel.

Peca aos estudantes para tentar desenhar uma rede de ordenagao de apenas trés niimeros.
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Figura 6.9: Rede de Ordenagao de trés nimeros - Fonte: | ) |

Ou, ainda, mostre duas redes de ordenagoes de quatro ntimeros e peca para que

eles decidam qual é a mais rapida e que também justifiquem suas respostas.

Figura 6.10: Duas Redes de Ordenagao de quatro nimeros - Fonte: |

el 0%

Mostre também que as redes de ordenagao podem ser usadas para encontrar o valor
minimo ou méaximo das entradas. Por exemplo, aqui est4 uma rede com oito entradas e

a Unica saida contera o menor dos fatores da entrada.

Figura 6.11: Rede de Ordenagao de 8 nimeros para encontrar o minimo - Fonte: |

, 2021]
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Quanto mais usamos os computadores, queremos que estes processem as
informagoes o mais rapido possivel. Uma forma de aumentar a velocidade de um
computador é escrever algoritmos que tenham custo computacional menor.

Outra maneira de resolver problemas mais rapidamente ¢é ter alguns computadores
trabalhando em diferentes partes de uma mesma tarefa ao mesmo tempo. Por exemplo,
na rede de ordenacao de seis ntimeros, apesar de haver um total de 12 comparagoes para
ordenar os numeros, até 3 comparagoes sao feitas simultaneamente. Isso significa que o
tempo requerido serd o mesmo necessario para apenas 5 passos de comparagao. Esta rede
paralela ordena a lista mais que duas vezes mais rapido do que um sistema que realiza
apenas uma comparagao por vez.

Nem todas as tarefas podem ser completadas mais rapidamente utilizando
computacao paralela. Fazendo uma analogia, imagine uma pessoa cavando uma vala
de 10 metros de comprimento. Se 10 pessoas cavarem um metro da vala cada uma, a
tarefa seria completada muito mais rapidamente. Por outro lado, a mesma estratégia nao
poderia ser utilizada para um buraco de 10 metros de profundidade - o segundo metro
nao é acessivel até que o primeiro metro tenha sido cavado. Os cientistas da computacao
continuam ativamente tentando encontrar os melhores métodos para dividir problemas de

forma que estes possam ser resolvidos por computadores trabalhando em paralelo.

6.2 Ferramentas e Recursos

Existem diversas ferramentas e recursos disponiveis para apoiar o ensino do
Pensamento Computacional desplugado. Esses materiais sao projetados para tornar o
aprendizado mais acessivel e envolvente, mas devem ser analisados pelo professor para
possiveis adequagoes ao seu publico. No que segue, elencamos alguns exemplos.

Livros e Manuais Didaticos:

1. Manuais do CS Unplugged: Uma colecao de atividades e recursos gratuitos
desenvolvidos para ensinar ciéncia da computagao sem computadores. Os manuais incluem
exercicios praticos, jogos e quebra-cabecas que cobrem uma ampla gama de tépicos de
computacao. Pode ser acessado em: https:// www.csunplugged.org.

2. Ola, Ruby: Uma aventura pela programacgao: |

, | Escrito por Linda Liukas, o livro ensina conceitos de programagao
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através de historias e atividades praticas. As criangas seguem as aventuras de Ruby, uma
garota curiosa, enquanto aprendem sobre algoritmos, loops e logica.

3. Ludoaprendizagem desplugada: Pensamento Computacional com
jogos de tabuleiro no ensino fundamental | : | Nesta obra, do Doutor
em Neurociéncia Cognitiva, Marcos Nicolau, sao apresentados 24 jogos de tabuleiro de
diferentes épocas e culturas, cujas jogabilidades e mecéanicas compdem um manancial
pedagodgico inventivo e divertido apropriados & experimentacao do pensamento racional e
criativo de ambos, docentes e discentes, nao apenas pela pratica de jogar, mas também
pela possibilidade de recriagao e reprogramacao de novos jogos. O livro pode ser acessado
gratuitamente em Ludoaprendizagem desplugada | ) |.

Kits de Robética Desplugados:

1. Cubetto: | , | este kit de robotica para criangas pequenas
utiliza um robo6 de madeira programavel que se move por um tabuleiro seguindo comandos
inseridos em um painel de controle com blocos fisicos. As criancas aprendem conceitos de
programacao como sequéncia e depuracao (processo de localizar e corrigir erros ou bugs
no codigo-fonte de qualquer software) de uma forma tangivel e divertida.

2. Bee-Bot: | ) | um rob6 em forma de abelha
que pode ser programado utilizando botoes no proprio dispositivo. As criangas inserem
comandos para mover a Bee-Bot em diferentes dire¢oes, aprendendo nocoes basicas de
sequéncia e orientacao espacial.

3. Lego Education WeDo: | : | embora tenha
componentes que podem ser usados com software, muitos kits WeDo permitem que os
alunos construam e programem sem a necessidade de um computador, utilizando guias
impressas e construgoes fisicas para entender principios de engenharia e programacao.

Jogos Educativos:

1. Code Master: | , | um jogo de tabuleiro que desafia os
jogadores a programar um avatar para coletar cristais em um mapa. Cada nivel aumenta
em complexidade, introduzindo novos conceitos de programacao e logica.

2. Robot Turtles: | , | um jogo de tabuleiro que ensina
programagao basica para criangas. Os jogadores usam cartas para programar movimentos
de tartarugas no tabuleiro, aprendendo conceitos como loops e funcoes de forma ludica.

3. Turing Machine: | , | € um desafiador jogo de
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logica e deducao, em que as pessoas precisam resolver enigmas e decifrar codigos. Isso
acontece por meio de um inovador sistema de cartas perfuradas que permite mais de 7
milhoes de combinagoes de enigmas, que sao decifrados a partir de testes logicos usando

os componentes do jogo.

6.3 Integracao com o curriculo

A implementacao criativa do Pensamento Computacional sem o wuso de
computadores em um curriculo de matematica pode ser uma forma eficiente de desenvolver
habilidades de resolucao de problemas, légica e compreensao de algoritmos sem a
necessidade de computadores ou outros dispositivos digitais. Existem varias maneiras
de fazer isso. | ) |

Por exemplo, inventar tarefas onde os alunos tenham que seguir ou fazer sequéncias
de instrugoes para terminé-la, como orientar um companheiro para seguir um trajeto na
sala de aula ou desenhar uma figura geométrica. Da mesma forma, os alunos devem ser
solicitados a fornecer uma solugao passo a passo para um problema matematico de uma
forma muito detalhada. Um exemplo poderia ser a descricao da multiplicacao de dois
nameros de dois digitos. | : |

Além disso, jogos de logica e quebra-cabegas também ajudam muito. Uma
abordagem comum para envolver a resolucao de problemas e a logica seria apresentar
aos alunos jogos como Sudoku, quebra-cabecas e jogos de tabuleiro com estratégia como
o xadrez. | : le] : ]

As atividades de desconstrugao de problemas permitem que os alunos cortem os
problemas complexos em partes menores e mais faceis. Um exemplo disso é pedir para
encontrar a area de uma regiao, mas separando-a em partes menores e conhecidas. Ou
até mesmo um exercicio de analise combinatoéria que onde contar separadamente, caso a
caso, é mais eficaz para encontrar a solucao final. Usar diagramas de fluxo pode ser uma
boa maneira de ver a cascata de etapas necessarias para resolver um problema com os
alunos. | : |

Labirintos e atividades de busca de caminhos com materiais de lapis e papel, onde
os alunos tém que usar logica e estratégia para encontrar a solugao, também sao uma

estratégia poderosa. | ; |
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6.3. INTEGRACAO COM O CURRICULO

Simulacoes também sao igualmente benéficas. Colocar cenérios nos quais os alunos
devem resolver problemas da vida real empregando o Pensamento Computacional, como
gerenciar um orcamento ou planejar uma viagem sob muitas restrigoes e condicoes.
Utilizar histérias e narrativas onde os alunos devem tomar decisdes com base em condig¢oes
e logica, resolvendo problemas num cenario onde cada escolha leva a consequéncias
diferentes. | : |

Exercicios de padroes e reconhecimento de padroes também sao indispenséaveis.
Trabalhar com sequéncias numéricas e padroes, pedindo aos alunos que identifiquem e
mantenham padroes em sequéncias numeéricas ou figuras geométricas. Sugerir atividades
nas quais os alunos tenham que classificar objetos ou ntimeros de acordo com critérios
especificos, por exemplo cor, formato e tamanho. | : e : ]

Alguns exemplos praticos dessas sugestoes integradas ao curriculo de matemaética
podem ser observadas em topicos especificos da disciplina.

Quando o foco é a Analise Combinatéria e Probabilidade, o Pensamento
Computacional Desplugado pode ser aplicado por meio da elaboracao de algoritmos
para resolver problemas de contagem, como permutacoes e combinagoes. Os estudantes
podem desenvolver estratégias manuais para calcular essas combinagoes, utilizando
tabelas e diagramas para organizar seus raciocinios. A decomposi¢ao, um dos pilares do
Pensamento Computacional, também pode ser aplicada para a compreensao de problemas
combinatorios mais avancados.

As habilidades EM13MAT310 e EM13MAT311 da BNCC | , |, que
envolvem resolucao e elaboragao de problemas de contagem envolvendo agrupamentos
ordenaveis ou nao de elementos, por meio dos principios multiplicativo e aditivo,
recorrendo a estratégias diversas, como o diagrama de arvore, sao diretamente beneficiados
por essas praticas.

Se virarmos o olhar para as Progressoes Aritméticas e Geométricas, os alunos
podem ser motivados a identificar padroes ao listar manualmente os termos de uma
sequéncia e descrever regras que governam esses padroes. Além disso, a abstracao das
formulas matematicas, como a do termo geral ou a da soma dos n primeiros termos, pode
ser explorada através de tabelas organizadas, onde os alunos visualizam a relagao entre

0s termos e suas posicoes na sequeéncia.

Essas atividades estao alinhadas com as habilidades EMI13MAT507 e
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6.4. DESAFIOS E BENEFICIOS

EM13MAT508 da BNCC | , | que dizem que ¢ importante o estudante
fazer uma analise de propriedades, deduzir algumas férmulas e resolver problemas de
Progressoes Aritmética e Geométrica.

Ao ensinar Estatistica basica, temos a oportunidade ideal para trabalhar a fundo
conceitos do Pensamento Computacional (desplugado ou nao). Coletar dados, alimentar
um banco de dados, adicionar ou remover dados, tomar decisoes a partir dos dados
coletados, definir estratégias caso a média dos dados seja superior, igual ou inferior a
um valor determinado, selecionar o dado mais frequente, sao possibilidades que permeiam
a integracao do ensino da matematica com o Pensamento Computacional.

E ainda, de acordo com a BNCC | , |, leva o estudante a planejar e
executar pesquisa amostral sobre questoes relevantes, usando dados coletados diretamente
ou em diferentes fontes, e comunicar os resultados por meio de diferentes diagramas e
graficos (histograma, box-plot, ramos e folhas, entre outros) interpretando as medidas
de tendéncia central e as medidas de dispersao, utilizando ou nao recursos tecnolégicos
e reconhecendo os mais eficientes para a sua anéalise, como apontado nas habilidades
EM13MAT202 e EM13MAT407.

Portanto, essas praticas desplugadas nao so enriquecem o aprendizado de conceitos
matemaéaticos fundamentais, mas também desenvolvem competéncias essenciais, como
o pensamento légico, a argumentacao e a precisao, conforme enfatizado pela BNCC
[ , |. Ao aplicar essas estratégias, os estudantes sdo preparados para
enfrentar desafios complexos em diferentes contextos da vida cotidiana, promovendo um

entendimento mais profundo e conectado dos contetidos matematicos.

6.4 Desafios e Beneficios

No cenario brasileiro, incorporar o ensino do Pensamento Computacional
Desplugado e torna-lo um brago do ensino e aprendizagem de matemaética pode ser
uma tarefa que enfrentara alguns obstaculos. Menos obstaculos do que o Pensamento
Computacional plugado, ¢ verdade, mas ainda assim, alguns existirao.

Segundo | , |, algumas escolas podem néao ter os recursos necessarios
para atividades desplugadas. Papel, tinta, impressora, kits educativos, kits de robdtica,

jogos de tabuleiro especificos sao alguns exemplos de itens essenciais para a realizacao
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de atividades desplugadas. Essa escassez de recursos é amplificada pela falta de
financiamento adequado, que impede a aquisicao dos materiais necessarios para uma
implementagao eficaz.

Outro ponto que chama a atengao é que nem todos os professores de matemaética
estao preparados para ensinar o Pensamento Computacional. A falta de formacao e
suporte, frutos da quantidade insuficiente de programas de capacitacao, podem ser um
obstéculo significativo para uma implementagao eficaz. | , |

Além disso, é necessario um esforco coordenado de educadores, gestores e
formuladores de politicas publicas para garantir uma integracao eficiente. Caso contrario,
a implementacao de novas abordagens pedagogicas, como o Pensamento Computacional,
tende a ser fragmentada e ineficaz. No entanto, quando se consegue superar esses desafios,
os beneficios para o estudante e para sua relacao de ensino e aprendizagem com a
matemaética sao incalculaveis a longo prazo.

Dessa forma, a concretizacao da inser¢ao do Pensamento Computacional na grade
curricular do Ensino Bésico permite que estudantes, mesmo os que nao dispoem de acesso
a dispositivos digitais, aprendam conceitos fundamentais da computacao. O engajamento
que as atividades desplugadas promovem, por serem, em sua maioria, divertidas, ativas
e colaborativas, gera uma aprendizagem mais significativa, estimulando o pensamento
critico, a resolucao de problemas e a criatividade. | , ]

Em resumo, a incorporagao do Pensamento Computacional Desplugado no ensino
de matemaética no Brasil ¢ uma oportunidade de transformar a educacao, desde que sejam
superados os desafios de recursos e capacitagao. Com esforcos coordenados e solucoes
criativas, essa abordagem pode promover uma educagao mais inclusiva, significativa e
alinhada com as competéncias do século XXI, beneficiando a longo prazo os estudantes

brasileiros e contribuindo para uma sociedade mais equitativa e inovadora.
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Capitulo 7

Consideracoes finais

As consideracoes finais deste estudo destacam a importancia do Pensamento
Computacional na educacao matemética e resumem os principais pontos discutidos
no referencial teérico. Ao longo deste trabalho, exploramos o papel do Pensamento
Computacional no contexto educacional brasileiro, examinando seus beneficios, desafios e
perspectivas futuras.

Primeiramente, foi evidenciado que a integracao do Pensamento Computacional
no ensino de matematica oferece uma série de beneficios significativos. Ao desenvolver
habilidades como resolugao de problemas, pensamento critico e criatividade, os alunos
estarao melhor preparados para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo e
para se destacar em um ambiente cada vez mais digitalizado.  Além disso, a
abordagem interdisciplinar do Pensamento Computacional permite uma compreensao
mais profunda dos conceitos mateméticos e promove uma aprendizagem mais significativa
e contextualizada.

No entanto, a integracao bem-sucedida do Pensamento Computacional enfrenta
uma série de desafios no contexto educacional brasileiro. A escassez de infraestrutura
tecnologica adequada, a falta de formacao de professores e as barreiras culturais sao alguns
dos obstaculos que dificultam a implementagao efetiva do Pensamento Computacional
nas escolas brasileiras. Superar esses desafios exigird um esfor¢o conjunto de governos,
institui¢oes de ensino, professores e comunidades para garantir que todos os alunos tenham
acesso as habilidades necessarias para prosperar na era digital.

Olhando para o futuro, é essencial que o Pensamento Computacional continue

a ser uma prioridade na educagao brasileira. Com o avango da tecnologia e a
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crescente demanda por habilidades digitais, é fundamental que os sistemas educacionais
acompanhem essas mudancas e preparem os alunos para os desafios do século
XXI. Isso inclui o desenvolvimento de politicas piblicas que promovam a integragao
do Pensamento Computacional no curriculo escolar, bem como investimentos em
infraestrutura tecnologica e formagcao de professores.

Sendo assim, o Pensamento Computacional tem o potencial de transformar a
educagdo matemaética e preparar os alunos para o futuro. Ao enfrentar os desafios e
aproveitar as oportunidades oferecidas por essa abordagem inovadora, podemos garantir

uma educacao de qualidade e relevante para todos os alunos brasileiros.
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