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Abstract. Computational Thinking in Mathematics teaching is presented as a
proposal to be applied in problem solving, where the problem is solved using
concepts from Computer Science. The main concepts are problem
fragmentation, abstraction, and algorithm development, which allow the
development of thought organization, logical reasoning, and self-assessment.
The aim of this research is to analyze the benefits of using Computational
Thinking-based activities to develop skills related to problem solving in
mathematics. The research was conducted in three phases, initial test,
computational thinking activities, and evaluation test. The target audience was
40 4th grade students from a private school. The analysis of the data obtained
and the observations made during the application of the activities allowed us
to conclude that the Computational Thinking activities helped in the way the
student organizes the information, and mainly in the self-evaluation of the
resolution, because they realized that by making a mistake in part of the
problem it is not always necessary to start all over again, developing skills to
analyze the problem in parts. Thus, as a consequence, students realized that it
is necessary to analyze the problem, come up with a plan, and organize the
information in a logical way in advance.

Resumo. O Pensamento Computacional no ensino de Matemadtica é
apresentado como uma proposta para ser aplicada na resolugdo de
problemas, em que o problema é resolvido através de conceitos da Ciéncia da
Computagdo. Os principais conceitos sdo a fragmentag¢do do problema, a
abstragdo e a elaboragcdo de algoritmos, que permitem desenvolver a
organizagdo do pensamento, o raciocinio logico e a autoavaliagdo. O objetivo
desta pesquisa é analisar os beneficios do uso de atividades baseadas no
Pensamento Computacional para desenvolver habilidades relacionadas a
resolucdo de problemas na Matemadtica. A pesquisa foi realizada em trés
etapas, teste inicial, atividades de Pensamento Computacional e teste de
avaliacdo. O publico alvo contou com 40 alunos do 4° ano do ensino
fundamental anos iniciais, de uma escola particular. A andlise dos dados
obtidos e das observacoes realizadas durante a aplica¢do das atividades
permitiu concluir que as atividades de Pensamento Computacional auxiliaram
na forma como o aluno organiza as informagoes e principalmente na
autoavaliagdo da resolu¢do, pois eles perceberam que ao errar parte do
problema nem sempre é necessario recomegar tudo novamente, desenvolvendo
habilidades de analisar o problema em partes. Assim, os alunos perceberam
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que é necessario elaborar um plano e organizar informagoes de maneira
logica previamente.

1. Introducao

A escola deve propor atividades que despertem nos alunos habilidades que os
capacitem para serem atuantes na sociedade. Precisam ser capazes de argumentar e
tomarem decisdes de maneira critica e consciente. Sabe-se que apenas repassar
conhecimentos prontos nao sdo suficientes para o desenvolvimento do aluno como um
todo, a escola tem o dever de fornecer conhecimento para a vida, através de um ensino
capaz de desenvolver competéncias e habilidades em prol de melhorias no meio social
em que estdo inseridos, promovendo a construcdo de uma maneira Unica de raciocinar
(FREIRE, 1996).

Para Soares e Pinto (2012) e Bates (2017), os alunos precisam ter a capacidade
de resolver as mais diversificadas situacdes-problema, de forma a aprender novos
caminhos e conceitos, utilizando seus proprios conhecimentos. Algumas habilidades séo
mais propicias para desenvolver essa capacidade, como as habilidades de pensamento e
raciocinio e a habilidade de resolver problemas com criatividade e originalidade.

Aliada ao desenvolvimento das habilidades de resolver um problema, tem-se
destacado metodologias relacionadas ao Pensamento Computacional, no qual essa
metodologia é usada como ferramenta para auxiliar desde a interpretacdo do problema,
até as capacidades cognitivas de abstracdo. Ao criar algoritmos computacionais,
desenvolve-se uma estruturacdo logica de pensamento, estabelecendo assim, uma
maneira do cérebro trabalhar de forma segmentada e ordenada (SANTOS, et al, 2020;
SILVA, etal., 2020).

O Centro de Inovacdo para Educacdo Brasileira (CieB) e a Sociedade Brasileira
de Computacdo (SBC) desenvolveram curriculos e diretrizes que norteiam 0s
professores no uso do Pensamento Computacional em sala de aula, com referenciais,
competéncias e habilidades, visando o aprendizado e o contato dos alunos com
tecnologias computacionais.

De acordo com as publicagbes de Brackmann (2017), pesquisador e membro
colaborador da CieB e SBC, o uso das ferramentas do Pensamento Computacional no
ensino traz diversos beneficios para a o futuro do aluno. Possibilita alfabetizacdo
digital, desenvolve o entendimento de como é pensar computacionalmente, viabiliza a
familiarizacdo com novas tecnologias e cria melhores oportunidades no mercado de
trabalho.

Assim, este trabalho tem como objetivo analisar os beneficios do uso de
atividades baseadas no Pensamento Computacional para desenvolver habilidades
relacionadas a resolugéo de problemas na Matematica.

1.1 Resolucido de Problemas no ensino de Matematica

Ao resolver situagdes-problema nas aulas de Matemaética, as habilidades de
argumentar, raciocinar sobre as informacgdes apresentadas e chegar a resolucdes
criativas e originais sdo exercitadas. Porém, ndo é de hoje que a escola, professores e
pais reclamam da dificuldade dos alunos em resolver problemas, conforme Onuchic, et
al, (2019) descreve em suas pesquisas. Ela relata que desde a década de 1920 a escola ja
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buscava metodologias para o ensino de Matemaética, pois naquela época os testes de
desempenho j& ndo apresentavam bons indices na disciplina.

Com o passar das décadas, a Matemaética passou por mudancas, acompanhando
as necessidades da sociedade e as tendéncias mundiais para o ensino. Nos anos 80,
mudancas significativas ocorreram no ensino de Matematica, a Resolucdo de Problemas
tornou-se o eixo central, devido a sua grande importancia, focando em um ensino que
deve ser construido por descoberta, experimentacdo, e agregando aquilo que o aluno ja
traz de conhecimento (ONUCHIC, et al, 2019 e DANTE 2011).

A fase da Resolucdo de Problemas tinha como base as teorias do construtivismo,
com énfase nos processos e pensamentos matematicos e na aprendizagem por resolucéo
de problemas. A Resolucdo de Problema foi considerada entdo uma metodologia de
ensino, permeada nas publicacdes e descobertas de George Polya.

Em 1945, Polya publicou o livro “A arte de resolver problemas”, nele Polya
descreveu uma sequéncia de passos para se resolver um problema matematico e como
ensinar estratégias que levassem os alunos a perceberem caminhos para chegar as
solucdes. Essa sequéncia é composta por quatro fases: (1) compreender, (2) estabelecer
um plano, (3) executar um plano e (4) retrospecto.

A primeira fase, a compreensdo, é fundamental, uma vez que compreender o
problema infere em elencar os dados Uteis e pertinentes ao contexto. Na segunda e
terceira fase, que dizem respectivamente sobre a elaboracdo e execucdo de um plano,
em que o aluno deve organizar o pensamento e elaborar uma sequéncia de acles, que
deverdo ser executadas para resolver o problema. Em seguida, o aluno deve colocar esse
plano em acdo, por meio da transcri¢do do raciocinio para a linguagem matematica. Por
fim, a quarta fase, relacionada ao retrospecto, que contempla rever e avaliar todas as
acoes realizadas (DULLIUS, 2017; FREITAS, 2018).

A Resolucdo de Problemas tem suma importancia no ensino de Matematica,
conforme trecho retirado dos Pardmetros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL,
1997) “[...]é necessario desenvolver habilidades que permitam p6r a prova 0S
resultados, testar seus efeitos, comparar diferentes caminhos para obter a solugdo. Nessa
forma de trabalho, o valor da resposta correta cede lugar ao processo de resolugdo”.

A Resolucdo de Problemas desenvolve as habilidades necessarias para a
formagdo do aluno como um ser atuante na sociedade em que esta inserido,
desenvolvendo o pensamento produtivo ao invés de reprodutivo. Esses processos
estabelecem formas de comunicacdo, quando conhecimentos sdo expostos e debatidos
nas varias formas de solucionar um problema, ao relacionar vivéncias e conhecimentos
l6gicos matematicos (DANTE, 2011).

1.2. O Pensamento Computacional aliado a Resolu¢io de Problemas.

O termo Pensamento Computacional foi criado por Papert na década de 80,
quando publicou o livro “Mindstorms: Children, Computers, And Powerful Ideas”.
Papert (1985), descrevendo que os principios da Ciéncia da Computagdo usados pelos
programadores e a forma como esses programadores pensavam, deveriam ser usados no
ensino de Matematica, mais especificamente para ensinar Geometria para criangas.

O termo criado por Papert ndo despertou tanto interesse naquela época, foi
somente em alguns anos depois, em 2006, que o termo ganhou destaque, guando
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Jeannette Wing o usou novamente em um artigo publicado em uma influente revista de
computacéo.

De acordo com o artigo de Wing (2006), o Pensamento Computacional néo é
apenas programar um computador, o objetivo dele ¢ utilizar das heuristicas da Ciéncia
da Computacdo para resolver problemas. A autora acrescenta ainda que o Pensamento
Computacional é “uma habilidade fundamental para todos e ndo somente para cientistas
da computacdo. A leitura, escrita e aritmética deveriamos incluir o Pensamento
Computacional na habilidade analitica de todas as criangas” (WING, 2016, p.01).

Varios paises como a Finlandia, Estados Unidos e Italia passaram a acrescentar
0 Pensamento Computacional em seus curriculos escolares. No Brasil, 0 uso dele é
citado na BNCC, estando sempre relacionado ao ensino de Matematica, pois o
Pensamento Computacional tem uma relagdo natural de pertencimento a disciplina
(NAVARRO E SOUSA, 2021; SILVA, 2019).

O Pensamento Computacional na BNCC ¢é descrito como uma ferramenta para
auxiliar no compromisso com o letramento matematico dos alunos, que ¢é definido como
“competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar
matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulagao
e a resolucdo de problemas [...]” (BNCC, 2017, p.266)

As atividades que envolvem o uso do Pensamento Computacional devem ser
elaboradas a partir de quatro conceitos: abstracdo, algoritmos, decomposicdo e
reconhecimento de padrdes. Tais conceitos estdo relacionados as a¢des de compreender,
sistematizar, representar, analisar e resolver problemas (RAABE et. al, 2018).

Dessa forma, pode-se estabelecer uma relacdo entre os dois conceitos, a
metodologia da Resolucdo de Problemas com o Pensamento Computacional.
Considerando ainda que os conceitos do Pensamento Computacional véo ao encontro do
que ¢ estabelecido para o ensino de Matematica.

2. Metodologia

A pesquisa infere que ao oportunizar atividades de Pensamento Computacional,
havera beneficio no ensino e na aprendizagem de Matematica capaz de desenvolver
habilidades necessarias para resolver problemas.

Foi realizada uma pesquisa que tem como abordagem principal a anélise
quantitativa, em que os dados coletados sdo apresentados numericamente e organizados
logicamente. Porém, para que a pesquisa apresente resultados que possam ser usados em
melhorias no ensino e no dia a dia dos alunos, tem-se também uma analise qualitativa
das acOes destes alunos. Assim, tem-se a pesquisa-acdo usada como procedimento, em
que o pesquisador estd proximo a realidade, possibilitando fazer alteracbes em seu
projeto para proporcionar mudancas significativas no processo de ensinar, a fim de
melhorar sua prética. (SILVA, 2019)

A pesquisa foi aplicada a 40 alunos do 4° ano do ensino fundamental anos
inicias, em uma escola privada do interior do estado de Sao Paulo.

As atividades propostas foram estruturadas com o intuito de analisar as
habilidades dos alunos ao resolver problemas matematicos envolvendo contelddos
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relacionados a Geometria, especificamente abordando questdes de localizacdo e
deslocamento.

A aplicacdo da pesquisa estd distribuida em trés etapas, conforme descrito a
sequir:

Etapa 1 — Teste inicial.

O teste inicial é aplicado com o intuito de avaliar o que o aluno traz de
conhecimento prévio sobre o tema e os conceitos de interesse da pesquisa, além da
possibilidade de analisar a forma como estrutura o pensamento e transfere esse
pensamento para o papel, utilizando uma linguagem l6gica matematica. A primeira
etapa contou com a aplicagdo de cinco questdes envolvendo o deslocamento e a
localizacdo espacial, sendo trés questdes objetivas de multipla escolha e duas questdes
dissertativas. Os objetivos das questdes aplicadas estdo apresentados no Quadro 1.

Etapa 2 — Atividades Desplugadas e Plugadas.

Atividades desplugadas sdo aquelas que ndo utilizam dispositivos eletrénicos e
as plugadas usam notebook, tablet ou celular. Ambas atividades possibilitam trabalhar
os conceitos do Pensamento Computacional, fazendo uso de algoritmos, seja seguindo
instrugdes (principalmente simbdlicas), criando, identificando e corrigindo erros nos
algoritmos, com a ajuda da andlise visual do comportamento dessas instrucfes a partir
de softwares. Os alunos deverdo exercitar processos de decomposicdo, identificando
semelhancas e diferencas em problemas ja vivenciados, relacionando-os com a nova
situacdo que esta sendo trabalhada.

Etapa 3 — Teste de avaliacdo.

Tem o objetivo de analisar os beneficios que as atividades relacionadas aos
conceitos do Pensamento Computacional trouxeram para o0s alunos quanto a
estruturacdo do pensamento, a representacdo simbdlica e no uso recursivo de solugdes
perante a resolucao das questdes propostas.

O teste inicial e o teste de avaliacdo contaram com cinco questfes, sendo trés
objetivas de multipla escolha e duas dissertativas (questdo 4 e questdo 5). A anélise dos
dados obtidos nas questdes de multipla escolha foi realizada quantitativamente,
considerando acertos e erros. Observando ainda se usaram de algum recurso de riscar o
caminho previamente, demonstrando planejamento e organizacdo do pensamento na
execucdo. A analise das questdes dissertativas sera feita atraves de categorias: (1)
Conseguiu utilizar os dados do problema corretamente, (2) Utilizou os dados
parcialmente e (3) N&o conseguiu usar os dados corretamente, mas entende que o
perimetro é encontrado a partir da soma.

Os objetivos das questdes do teste inicial e do teste de avaliacdo foram os
mesmos. O Quadro 1 apresenta os objetivos das questfes que compuseram os testes.

Quadro 1: Objetivos das questdes do Teste inicial e do Teste de avaliacéo
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Questao Objetivo
1 Analisar uma imagem, explorando as nocfes de direcdo, sentido e
lateralidade.
2 Analisar uma imagem e seguir a descricdio de um deslocamento

explorando as nocdes de direcao e lateralidade.

Localizar objetos e descrever um caminho através de coordenadas em
uma malha quadriculada.

Analisar as mudancas de direcéo e sentido de acordo com o deslocamento
4 e descrever um percurso, com pontos de referéncia, empregando termos
de lateralidade.

Ler e interpretar a situagcdo problema, para calcular o perimetro
corretamente.

5

Fonte: Autor

3. Resultados e discussao

Primeiro, sera apresentada a discussao da aplicagdo das atividades 1, 2 e 3, que
abordam o Pensamento Computacional. Posteriormente, os resultados do teste inicial e
do teste de avaliacdo serdo um comparativo, na intencdo de facilitar a visualizacdo dos
dados coletados.

A primeira atividade (Atividade 1) relacionada ao Pensamento Computacional
foi desplugada, em que era preciso seguir os codigos de uma determinada programacao
para formar um desenho. Nesta atividade, os alunos ndo precisavam se preocupar com a
escrita, precisavam estar atentos apenas as representacdes simbolicas que seguem um
padrdo logico.

A atividade tinha como objetivo levar o aluno a compreender e desenvolver um
raciocinio para ser capaz de ler e interpretar um algoritmo légico, convertendo-o para a
acao de desenhar.

Ao receber a folha contendo a malha quadriculada com os codigos, os alunos
ficaram muito ansiosos e agitados, tentando adivinhar o que iria formar. Alguns alunos
se perderam na sequéncia, como mostra a atividade sendo realizada por um aluno
(Figura 1).
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Figura 1 — Atividade de Pensamento Computacional de um dos alunos.

Mesmo apds a explicacdo, alguns alunos ndo conseguiram seguir a programacéo
em uma sequéncia légica, que deveria ser seguida por linha. Queriam fazer por coluna
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ou ainda seguir a programacdo de forma aleatoria. A partir de um certo ponto alguns
ainda acharam que seria possivel adivinhar o restante do desenho.

Alguns alunos, depois de apagar varias vezes, acabaram solicitando outra folha,
pois viram a organizacdo dos colegas que obtiveram sucesso e queriam recomecar
novamente. O aluno que realizou a atividade apresentada na Figura 2, foi riscando cada
passo que era concluido para ndo se perder nos codigos, dessa forma, executando o
desenho corretamente.
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Figura 2 — Atividade de Pensamento Computacional finalizada corretamente.

Ao analisar os procedimentos que os alunos adotaram para realizar a atividade,
foi possivel estabelecer uma relacdo onde aqueles que conseguiram finalizar com mais
facilidade eram os que de alguma forma iam marcando cada passo que estava
percorrendo de maneira organizada e planejada.

Apesar de ndo se tratar de uma situagdo problema em que € necessario a leitura e
interpretacdo de um texto, ¢ possivel estabelecer a importancia de expor os alunos a
atividades que desenvolvam as etapas necessarias para se resolver um problema, como
as etapas descritas por Polya (1945). Nessa atividade, tem-se como importante a agao de
planejar e organizar a execuc¢ao do desenho.

E interessante destacar que ndo foi necessario intervir na execucdo dos alunos
que ndo estavam conseguindo realizar a atividade, eles sozinhos foram capazes de
identificar o que estava dando certo na execucdo dos outros colegas. Foi necessario
auxiliar apenas um aluno, que apresentou muita dificuldade em seguir as linhas de
comando.

Nesse dia, os alunos tinham que criar um desenho com sua respectiva
programacao como licao de casa. Alguns alunos voltaram no dia seguinte com desenhos
lindos, porém com a programacgao defasada.
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Um dos alunos escreveu o codigo da programagdo contando a quantidade de
quadradinhos unitarios, ao invés de usar os lados dos quadradinhos como referéncia,
como foi realizada na atividade anteriormente em classe, mas ainda assim era possivel
perceber um padrdo 16gico. Ao ser questionado e confrontado com o desenho que a
programacao dele formaria, o aluno disse que fez assim para facilitar, pois havia muito
zig-zag no desenho, como mostrado na Figura 3.
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Figura 3 — Atividade de Pensamento Computacional: Licdo de casa.

Outros exemplos que devem ser mencionados, sdo os de alunos que conseguiram
descrever corretamente a programacao de maneira organizada e logica, porém nao
usaram o mesmo procedimento de quando estavam seguindo a programagdo do
exercicio realizado na sala de aula, descreveram um passo de cada vez, ao invés de
agruparem comandos iguais, deixando a programagdo longa (com vdrias linhas de
codigos).

Dos resultados obtidos na atividade 1, notou-se que os alunos ndo possuem
planejamento prévio, criam desenhos que as linhas se cruzam ou se espacam e depois
ndo conseguem montar uma programacdo para o desenho, pois o nivel de abstragdo
requerido para tal ¢ maior do que eles possuem. Também ndo apresentavam nesse
momento no¢do de que um bom programador ¢ aquele que consegue escrever uma
programacao com a menor quantidade de linhas de cddigos € com precisao nas agoes.
Tais observagdes reforcam a importancia da atividade 2, necessaria para a formacdo
desses conhecimentos.

Assim, seguimos na aula seguinte com a atividade 2, porém agora com uso de
dispositivos eletronicos.

O primeiro jogo aplicado, Aventuras de Blink, que estd disponivel no site
diggipuzzle.net (gratuito), € um jogo voltado para iniciagdao a programagao baseado em
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programacdo em blocos. O objetivo dessa atividade ¢ auxiliar o desenvolvimento da
elaboragdo de planos para resolver uma determinada situacao, realizar a execucdo do
plano através de algoritmos e revisar a execugdo, tendo a possibilidade de realizar
ajustes na programacgdo sem que seja necessario recomecar tudo, pois o caminho
planejado ¢ fragmentado em linhas de codigos, conforme os conceitos definidos pelo
Pensamento Computacional.

O jogo apresenta uma malha quadriculada, contendo o Blink (o robozinho),
moedas que podem ser recolhidas, obstiaculos, além de uma chave que deve ser
recolhida para que o jogador consiga passar pelas casinhas que estdo bloqueando o
caminho e entdo, o robd atinja o objetivo do jogo, chegar na quadricula verde. E
importante observar que o jogador tem um limite de linhas de codigos que podem ser
utilizadas, limitando a coleta de moedas. Assim, & preciso tragar estratégias para
cumprir o objetivo e pegar a maior quantidade possivel de moedas. Na Figura 4 ¢
mostrado o nivel 7 do jogo.

7. Natagae [o 1@ l
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Figura 4 — Nivel 7 do jogo Aventura de Blink.

Na programacao apresentada na Figura 4 existe um erro, indicado pela linha do
cddigo em vermelho, pois ao executar a programacgado ¢ destacado linha a linha a agado
sendo realizada no exato momento em que ela acontece. Isso possibilita que o aluno
revise e arrume apenas a linha da programacgao que apresenta erro.

Nessa atividade, os alunos apresentaram interesse e foi possivel contar com a
participagdo de todos. Em um primeiro momento ficaram agitados por verem os
comandos dos blocos de programacdo em inglés, mas a situagdo foi contornada
deixando uma legenda na lousa com as devidas tradugdes. Nas fases iniciais os alunos
tiveram mais dificuldade, mas logo se acostumaram com a légica do jogo, mais da
metade da sala conseguiu completar os 10 niveis propostos na atividade.

Os alunos fizeram essa atividade em duplas, o que colaborou para que eles se
ajudassem. Como o jogo € intuitivo, as linhas para programagao sao limitadas, o proprio
jogo aponta os erros € os alunos conseguem visualizar esses erros instantaneamente, nao
houve necessidade de intervengdes pontuais e relevantes.
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O jogo seguinte (Atividade 3), o Artista, ¢ gratuito e se encontra no site
code.org. Consiste em seguir as instru¢des para que o garotinho que serd programado
consiga desenhar a figura solicitada. Para programar o garotinho, os alunos tiveram que
encaixar os blocos de comandos seguindo uma ordem e uma logica correta.

O que torna essa atividade ainda mais interessante ¢ o fato de que existe uma
caixa de texto que da instrucdes e interage com os alunos, inclusive quando algo no
raciocinio ndo esta correto, ou seja, quando a programagdo estd errada. Um trecho do
dialogo ¢ apresentado na Figura 5.

|

Instrucdes

Bem-vindo ao Artista! Primeiro, vamos tentar fazer um quadrado simples usando os blocos
% @ "vire a direita” e "avance”. Cada lado deve medir 100 pixels.
Blocos Area de trabalho: : 1/ 8 blocos D Comegar do inicio

(avance + 114100 ¥ J'CH

| vire a CIEIERS por ELAS graus

| vire 3 CEEIEEERS por ERED araus
Figura 5 — Didlogo do jogo Artista com o aluno.

Em algumas situagdes esse didlogo da dicas de onde e porque o aluno esta
errando. Ao analisar esse processo, tem-se que ele pode observar exatamente em que
linha do cédigo (bloco de comando) a programagdo estd sendo executada, como
mostrado na Figura 6, o que possibilita ver em tempo real onde esta o erro.

Instrucdes

T DTHITVIIIUU du AUSLA: FHIICIU, Vallius Lelital 1aZet Uil Yuauiauu SHTIPIES uddliuv Us
blocos "vire a direita” e "avance”. Cada lado deve medir 100 pixels.

Q " Continue programando! Algo ainda ndo esta correto.

I e

avance ¥ 54100 v 00

0 Recomecar
o~ A

vire 3 CIEIEED por ELES graus
avance v [24100 v EH

Figura 6 — Execucado da programacdao do jogo Artista.

Na execu¢do dos dois jogos, os alunos que fizeram as programagdes dos
desenhos de maneiras equivocadas ou com pontos a melhorar perceberam que ha formas
mais eficazes e coerentes de raciocinar, entendendo como ¢ importante dar informagdes
corretas e precisas. Eles puderam compreender que para escrever uma programacgao ¢
necessario organizar as ideias, resolver um passo de cada vez, além de desenvolverem a
habilidade de abstragdo, transformando a linguagem formal em uma linguagem
simbdlica e logica; assim como discutido tanto no que diz respeito ao Pensamento
Computacional, como nas habilidades da Resolucdo de Problemas descritas por
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Onuchic e Allevato (2011) e Dante (2011). A relagdo entre os aspectos trabalhados no
Pensamento Computacional e na Resolugdo de Problemas, presentes nas atividades 1, 2
e 3, podem ser comparadas conforme demonstrado no Quadro 2.

Quadro 2: Relacdo Pensamento Computacional x Resolucdo de Problemas

Ac3o Pensamento Resolucéo de
¢ Computacional Problemas
Elencar informagBes importantes e . Compreender/
L . Abstragéo
necessérias para a resolucdo do problema. Retrospecto
Fragmentacdo do problema em partes Planejamento de um

Decomposicdo
menores. posi¢ plano

Conjunto de instrucdes organizadas de
maneira légica.

Fonte: Autor

Algoritmo Execugé&o de um plano

Conforme descrito, a segunda parte da analise dos resultados sera a discussdo
dos dados obtidos no teste inicial ¢ no teste de avaliagdo, com o intuito de verificar a
eficiéncia de atividades que abordam o Pensamento Computacional como ferramenta
para a resolugdo de problemas.

Deste modo, os resultados apresentados na Figura 7 sdo correspondentes as
questdes que tem o objetivo de verificar como os alunos conseguem explorar as nog¢des
de direcdo, sentido e lateralidade, a partir da anélise de uma imagem com um percurso
quadriculado.

92%

72%

28%

8%

Teste inicial Teste avaliacdo
Acertos Erros

Figura 7 — Gréafico comparativo das questdes de lateralidade a partir de um
quadriculado.

Conforme apresentado na Figura 7, podemos observar que 28% dos alunos
erraram a resposta no teste inicial. J4 no teste de avaliagdo, a porcentagem de erros
diminuiu para 8%. Quando foi analisado as alternativas escolhidas pela maioria dos
alunos que erraram no teste inicial, foi possivel perceber que eles confundiram as
direcdes direita e esquerda. Esse mesmo erro foi apresentado no teste de avaliagdo,
apesar de ter duas mudancas de direcdo, os alunos apresentaram erro nas duas vezes
que precisavam programar uma tartaruga para virar.

Na Figura 8, sdo apresentados os resultados obtidos ao analisar as questdes em
que os alunos precisavam descrever um deslocamento usando coordenadas.
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100%

84%

16%

0%

Teste inicial Teste avaliacdo

Acertos Erros
Figura 8 — Grafico comparativo das questdes deslocamento com coordenadas.

Os 16% dos alunos que erraram no teste inicial ndo usaram uma sequéncia
ordenada para descrever o percurso percorrido até chegarem no objeto desejado, usaram
as coordenadas fora de ordem ou andando na diagonal, o que mostra uma falta de
planejamento prévio. Ja& quando foram para o teste de avaliacdo, eles apresentaram um
planejamento prévio, riscando o caminho antes de dar a resposta. As questdes que
analisaram as habilidades de seguir a descri¢gdo de um deslocamento tém seus resultados
apresentados no grafico da Figura 9:

100%
88%

12%
0%

Teste inicial Teste avaliacdo
Acertos Erros
Figura 9 — Grafico comparativo das questdes de interpretacéo e deslocamento.

No teste inicial, quando os alunos tiveram que seguir um deslocamento que ja
estava escrito, sendo necessario usar habilidades relacionadas a abstracdo e a capacidade
de transformar a linguagem normativa em acgdes, tendo que ler e interpretar as
instrucoes, eles apresentaram dificuldade. Nao conseguiam entender o percurso
solicitado no exercicio, tiveram diividas em relagdo aos pontos de referéncia e também
com as alternativas, por apresentarem locais provaveis, locais que teriam que ser
descobertos usando um fator logico.

Ao realizarem o teste de avaliagdo, os alunos estavam mais familiarizados com a
logica, demostrando confianga e habilidades para seguir um deslocamento, resultando
em 100% de acertos.
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Os proximos resultados sdo referentes as duas questdes dissertativas.
Inicialmente sdo realizadas as analises das questdes do teste inicial e do teste de
avaliagao.

Os alunos precisavam interpretar o enunciado para calcular o perimetro do
deslocamento em cada caso. Com o objetivo de avaliar como as atividades de
Pensamento Computacional abordadas viabilizaram novas maneiras de organizar e
planejar a execu¢do do problema. Para isso, os resultados foram categorizados da
seguinte forma:

» Conseguiu utilizar os dados do problema corretamente;
 Utilizou os dados especificos do problema parcialmente e

» Nao conseguiu usar os dados corretamente, mas entende o conceito abordado.

Tabela 1 — Questdes de interpretacéo e célculo de perimetro.

Categoria das respostas Teste Inicial Teste de
avaliacéo

Conseguiu utilizar os dados do

0, 0,
problema corretamente 37% 91%
Utilizou os dados parcialmente 41% 7%
Ndo conseguiu usar os dados
corretamente, mas entende que o 2204 204

perimetro é encontrado a partir da
soma.

Fonte: Autor

Na andlise do teste inicial foi possivel observar que os alunos deixavam passar
informagdes que estavam presentes no enunciado do problema, pois esqueciam de
considerar dados essenciais para a resolugdo. Nessa primeira questdo chamou a atengdo
o fato de que mais da metade dos alunos que acertaram apresentaram junto da resposta
final um desenho ou uma representacdo do problema. Esses alunos apresentaram
habilidades de abstra¢do, conseguiram transformar a leitura em uma linguagem
simbdlica.

Com relagdo a questdo do teste de avaliagdao, mesmo a figura sendo apresentada
na descrigdo do problema, os alunos que erraram parcialmente consideraram um ou dois
degraus a menos na escada que a formiga deveria contornar. Os 2% que erraram
completamente, ndo conseguiram entender que a formiga tinha que dar uma volta
completa na figura.

Os proximos resultados sdo das questdes em que os alunos precisavam descrever
um deslocamento, neste caso era desejavel que os alunos usassem pontos de referéncia.
No teste de avaliagdo, poderiam usar as quantidades de quarteires que deveriam
percorrer antes da proxima conversdo, mas isso ndo foi solicitado, pois o intuito era
analisar se eles compreenderiam que as informagdes deveriam ser precisas.

A Figura 10 e a Figura 11 mostram a comparagdo das respostas de um mesmo
aluno nos respectivos testes.
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ESCOLA
) Descreva o percurso que
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Figura 10 — Respostas do aluno no teste inicial
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Figura 11 — Respostas do aluno no teste de avaliacéo

Observa-se que apesar do aluno ndo acertar a primeira mudanca de direcéo, tem-
se uma evolucao na descrigdo de um trajeto. Na Figura 10, o aluno usa o termo “vai um
pouco para frente”, tentando usar as diregdes mesmo sem saber se localizar no percurso,
ele também ndo usa pontos de referéncia. Posteriormente, na segunda resposta, 0 aluno
traca 0 caminho que pretende descrever e ele ja consegue usar 0s quarteirbes como
pontos de referéncia. Foi observado que assim como esse aluno, a maior parte deles
optaram por primeiramente tracar o caminho que pretendiam descrever. E importante
destacar que esse aluno apresenta laudo de déficit de atengdo, e possui muita dificuldade
na disciplina de matematica. Neste caso em particular, a evolucdo do conhecimento
adquirido foi alem do esperado, ndo apenas nessa questdo, mas em relacdo a todas as
atividades dessa pesquisa.

Outro caso que chamou atencao, foi as descri¢cdes do deslocamento dado por um
determinado aluno, apesar de nao ter sido possivel fazer o comparativo dos testes, pois o
aluno foi matriculado no colégio quando a pesquisa estava em andamento (atividade do
robo Blink). O aluno usou algo parecido com as linhas de cddigos utilizadas nas
atividades de programacgao em blocos, conforme se observa na Figura 12.
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Figura 12 — Respostas do aluno G no teste de avaliacéo.

O aluno foi até a professora e mostrou a sua resposta, perguntando se poderia ser
daquele jeito. Ao ser questionado porque ele fez naquele formato o aluno respondeu:

-Tia é mais fdcil pensar como se estivesse programando um robozinho, assim
ndo me perco, penso no caminho até cada esquina.

O aluno percebeu que quando a situacdo ¢ fragmentada em partes menores €
possivel organizar o pensamento, facilitando assim a resposta final. O resultado geral
das questdes de descrigao de deslocamento estd mostrado na Tabela 2.

Tabela 2 — Questdes com descri¢cdo de um deslocamento.

Categoria das respostas Teste Inicial Teste de avaliacao

Descreveu 0 percurso 2204 78%
corretamente

Ndo usou pontos de 49% 11%

referéncia ou usou parcialmente

N&o fez as mudancas de
direcdo corretamente ou fez 29% 10%
parcialmente
Fonte: Autor

Na questdo do teste de avaliagdo, os alunos perceberam que ao descrever um
trajeto as informagdes precisam estar completas, com referéncias e dire¢des corretas.
Também perceberam que planejar o que sera efetuado anteriormente ajuda na
organiza¢do do pensamento. Mesmo os alunos que ndo responderam corretamente
tragaram primeiro o caminho que pretendiam descrever. A acdo de tracar o caminho
primeiro ou transformar as informagdes que leem nos enunciados em representagdes
simbolicas e desenhos ficou bem presente em outras execugdes de problemas das duas
turmas, o que reforca a hipdtese inicial dessa pesquisa de que as agdes presentes no
Pensamento Computacional podem ser uma ferramenta para auxiliar na resolu¢do de
situagdes problemas em Matemadtica, ajudando também no raciocinio e na organizagao
do pensamento.

De maneira geral, os resultados apresentados corroboram com as hipdteses de
Papert (1985) e Wing (2006) quanto a importancia de apresentar aos alunos as
atividades de Pensamento Computacional, como as presentes na etapa 2 dessa pesquisa,
com o intuito de auxiliar a estruturagdo do pensamento e beneficiar a cognicao de
alunos do 4° ano do ensino fundamental anos iniciais.
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4. Consideracoes Finais

Ao comecar meus estudos para esta pesquisa, li trabalhos de pesquisadores de
diversos lugares do mundo tentando ajudar seus alunos, assim como eu. George Polya
na década 40, pensando em como ensinar um aluno a resolver problemas matematicos,
desenvolveu um guia que serve de base para tantos outros pesquisadores até hoje.

Ao desenvolver parte dessa pesquisa, ficou perceptivel que os alunos talvez por
ainda estarem comeg¢ando a jornada escolar, apresentem dificuldade de organizar o
pensamento e de organizar um plano de execugdo para resolver a situacao problema,
que na maioria das vezes se da por falta de entendimento do que esta sendo solicitado.

Como descrito nos primeiros capitulos, Onuchic (2011) precisou ampliar o
roteiro para a resolucdo de problemas que havia criado; foi preciso acrescentar topicos
relacionados a ensinar os alunos a interpretarem um problema matematicamente, ou
seja, formalizar a leitura em logicas simbolicas, que se feita de maneira erronea acarreta
em num processo mental inadequado. E necessario expor os alunos a situagdes que
tragam esses processos mentais.

Ainda que ndo seja suficiente, o Pensamento Computacional possibilita a
formagdo de habilidades do pensamento, oportunizando experiéncias e vivéncias que
estabelecem pensamentos complexos, criando estruturas mentais para organizacao do
pensamento e do raciocinio, necessarias para auxiliar a constru¢ao dos conhecimentos e
de capacidades cognitivas. Estes fatores permitem também que o aluno aprenda a
autocorrigir seus erros quando ele resolve o problema de maneira fragmentada.

Assim, acredita-se que o Pensamento Computacional apresenta caracteristicas da
Resolugdo de Problemas, podendo ser usado como uma ferramenta para auxiliar
professores a desenvolver o raciocinio logico e também no processo de leitura e
interpretacdo de uma situagdo-problema de Matematica.

A pesquisa foi realizada em uma escola particular, que conta com uma estrutura
tecnologica, sala de informaética e robotica, notebooks, lousa digital, 6culos de realidade
virtual e internet de qualidade. Esse fato pode ndo ocorrer em todas as escolas, podendo
ser uma limitacdo para que as atividades dessa pesquisa sejam aplicadas em outros
locais. Assim, fica um novo tema para uma proposta futura, pode-se também levar em
consideracdo aplicar apenas atividades desplugadas de Pensamento Computacional,
contemplando escolas com déficit de equipamentos eletronicos e internet.

Uma outra proposta, ¢ analisar os beneficios das atividades de Pensamento
Computacional para criangas da educagdo infantil, segundo as pesquisas de Wing
(2006) e Papert (1985), quanto mais cedo as criancas forem expostas a situagdes que
envolvam as habilidades e competéncias do pensamento 16gico, melhor se dara seu
desenvolvimento futuro.

5. Referéncias
BATES, Tony. Educar na era digital: design, ensino e aprendizagem. Livro eletronico

(traducao Joao Mattar). Colegao tecnologia educacional. 1°ed. Sao Paulo. Artesanato
Educacional, 2017.

BRACKMANN, Christian Puhlmann. Desenvolvimento do Pensamento Computacional
através de atividades desplugadas na educagdo basica. Tese (Doutorado) -



Revista Interdisciplinar de Tecnologias na Educac¢io [RINTE] - Vol.9n° 1
Ed. Especial: IX SEC Simpésio de Ensino de Ciéncias

Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Centro de Estudos Interdisciplinares em
Novas Tecnologias na Educagdo, Programa de Pos Graduagao em Informatica na
Educacdo. Porto Alegre. 226f. 2017.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular — BNCC. 2°
versdo. Brasilia, DF, 2017.

. Ministério da Educagao e do Desporto. Secretaria de Educacdo Fundamental.
Parametros curriculares nacionais. Brasilia, DF: MEC/SEF, 1997.

DANTE, Luiz Roberto. Formglagﬁo e resolu¢ao de problemas de matematica: teoria e
pratica. 1. ed. - Sdo Paulo: Atica, 2011.

DULLIUS, Maria Madalena (Org). Observatorio da educacao: diferentes possibilidades
para explorar problemas matematicos. 210 p. Ed. da Univates, Lajeado - RS. 2017.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. Sao
Paulo: Paz e Terra, 1996.

FREITAS, Juliana Aparecida de. Aprendizagem Matematica por meio da aplicacdo da
perspectiva metodologica da resolucdo de problemas a alunos do ensino médio.
Orientadora: Graziela Zamponi. 2018. 104 p. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias —
Programa de Mestrado em Projetos Educacionais de Ciéncias) — Escola de
Engenharia de Lorena, Universidade de Sao Paulo, Lorena 2018.

NAVARRO, Eloisa Rosoti; SOUZA, Maria do Carmo de. Um estudo sobre o
movimento ldgico-histérico do termo pensamento computacional na educagdo
matematica. Educacdo Matematica em pesquisa: perspectivas e tendéncias - Volume
1. Paginas 434 — 447. Editora Cientifica. 2021.

ONUCHIC, Lourdes De La Rosa; ALLEVATO, Norma Suely Gomes. Pesquisa em
Resolucdo de Problemas: caminhos, avancos e novas perspectivas. Bolema, Rio
Claro (SP), v. 25, n. 41, p. 73-98, dez. 2011

ONUCHIC, Lourdes de La Rosa; ALLEVATO, Norma Suely Gomes; NOGUTI,
Fabiane Cristina Hopner; JUSTULIN, Andresa Maria (Orgs.). Resolugdao de
Problemas: Teoria e Pratica. Jundiai, Paco Editorial. 2019.

PAPERT, Seymour. LOGO: Computadores e Educagdo. Sao Paulo, Editora Brasiliense,
Tradugao e prefacio de José A. Valente. Sdao Paulo 1985.

POLYA, George. A arte de resolver problemas. Rio de Janeiro: Interciéncia, 1945.

RAABE, André; BRACKMANN, Christian; CAMPOS, Flavio. Curriculo de referéncia
em tecnologia e computacdo: da educagdo infantil ao ensino fundamental. Sao Paulo:
CIEB, 2018. E-book em pdf

SANTOS, Betania Maria Moura da Silva; SANTOS, Maria do Socorro Aguiar; SILVA,
Normaliza Cristina Moura. Construcionismo e inovagdo pedagdgica. Revista
Imersao: Capim Grosso - BA, Ano I, Volume I, N 1, jul. 2020

SILVA, Leonardo Cintra Lopes. A relacdo do Pensamento Computacional com o ensino
de Matematica na Educagdo Basica. Dissertacdo (mestrado) - Universidade Estadual
Paulista (Unesp), Faculdade de Ciéncias e Tecnologia. Presidente Prudente, 2019.

SILVA, Kennedy dos Santos. PEREIRA, Nicolas Pierim; ODAKURA, Valguima
Victoria Viana Aguiar. Proposta de ferramenta educacional para o desenvolvimento



Revista Interdisciplinar de Tecnologias na Educac¢io [RINTE] - Vol.9n° 1
Ed. Especial: IX SEC Simpésio de Ensino de Ciéncias

do Pensamento Computacional. Tecnologias, sociedade e conhecimento, v. 7, n. 1,
jul. 2020.

SOARES, Maria Teresa Carneiro; PINTO, Neuza Bertoni. Metodologia da resolugdo de
problemas. ANPED - GT19. Disponivel em <http://www.uftrj.br/emanped/>. Acesso
em 17 ago. 2022.

WING, Jeannette. Computational Thinking. Communications of the ACM, v. 49, n. 3,
p- 33, 2006.



