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RESUMO

Os conceitos de pensamento computacional aliados a sua proposta fornecem métodos para
a resolugdo de problemas em diversas areas, em especial na matematica, onde esses
principios da computagdo podem ser utilizados sob a perspectiva de desenvolvimento
cognitivo dos alunos das séries iniciais, como forma de organizacdo do pensamento, das
ideias e das propostas de solugédo. Dentro desse contexto, de um lado os conceitos do
pensamento computacional e do outro lado as competéncias necessarias aos alunos de
matematica das séries iniciais, e tendo como referéncia os Parametros Curriculares
Nacionais, conseguimos encontrar significativos pontos que aproximam o pensamento
computacional da aprendizagem em matemética. A partir dessa andlise e da atividade
pratica realizada, tendo como base um exercicio do livro didatico adotado na escola e os
recursos logisticos disponiveis em sala de aula, indica-se que a maior limitacdo em
trabalhar os conceitos de pensamento computacional, de forma interdisciplinar, encontra-se
no professor e ndo nos recursos logisticos disponiveis, o que reforca a necessidade de
incluir essa tematica como uma politica de treinamento e capacitagdo dos atuais
professores e também na formacéo de futuros docentes.

Palavras—chave: Pensamento computacional, ensino de mateméatica nas séries iniciais,

raciocinio logico.



SUMARIO

1. INTRODUGAO .......ocuieeeeeeee ettt s et n et n et es s s st esn e aneeans 4
2. O PENSAMENTO COMPUTACIONAL .....oooviviieeieeeeeeeeee e etee et ens s 6
2.1. MATEMATICA, RACIOCINIO LOGICO E APRENDIZAGEM........cocoovvveererirererennnns 8
2.2. PENSAMENTO COMPUTACIONAL, MATEMATICA E RACIOCINIO LOGICO........ 12
3. PROPOSTA DE ATIVIDADE PARA O ENSINO FUNDAMENTAL ........cccoveveveveeeanee. 14
3.1. INICIO DAATIVIDADE ......cooviieteeeeeeeee ettt e et en et en et en et een e 17
B.2. EXECUGAD ..ottt ettt naene s 17
BB ANALISE . ..ottt ettt neareaaes 17
A, CONCLUSOES. ..ottt teeseaeenens 20

5. REFERENCIAS .....ooooiitiiteiet ettt ettt ettt ettt ettt et sttt neareea e 22



1. INTRODUCAO

Quando refletimos sobre educacgéao e suas formas devemos nos ater, em especial,
com a formacao do sujeito, do aluno que queremos ter e formar para o futuro da sociedade.
E nesse sentido, de buscar a melhor formac&o, a melhor preparacdo do educando para a
vida, que devemos também estar preocupados com a inser¢cdo das tecnhologias de
informacdo e comunicacdo no curriculo das séries iniciais, proporcionando ao estudante
uma experiéncia sélida de aprendizagem de modo a acompanha-lo por toda a vida.

Nessa esteira, repensar 0 termo computagdo, Cujo senso comum remete-nos a
imagem do computador, € também uma forma de pensar na educacao e suas formas. Para
tal, mister se faz lembrar que, j4 antes do computador, existia 0 pensamento computacional,
no sentido de identificar aquelas tarefas, muitas vezes repetitivas e rotineiras, que poderiam
ser feitas de forma mais rapida e eficaz. Temos entéo o inicio da transferéncia da execugao
das tarefas através do uso de uma maquina, no caso, o computador. Essa ideia é o
principio do pensamento computacional.

De acordo com Wing (2006), o pensamento computacional € uma forma de resolver
problemas, de criar sistemas computacionais e também de compreender o comportamento
humano, baseando-se em principios e conceitos da Ciéncia da Computa¢do. Vale destacar
também que esses principios podem e devem ser aplicados ao conteddo de outras
disciplinas, de forma transversal, a comecar pela educacao basica, conforme aponta Mestre
et. al. (2015).

E importante frisar que os conceitos de pensamento computacional, aliados a sua
proposta, vem nos fornecer métodos para solucdo de problemas, isso em diversas areas,
mas, em especial, na disciplina de matematica. Essa ideia é defendida por Barcelos e
Silveira (2012), onde o ensino de Computacdo pode ser utilizado como uma forma de
organizacao do pensamento, de ideias e de propostas de solucdo de problemas.

Passando pelo estudo de Wing (2006), onde foi apontado que os estudantes
deveriam desenvolver um conjunto de habilidades e competéncias do ensino de ciéncia da
computacdo, desde os primeiros anos da educacdo basica, e também pelos estudos de
Polya (1995, 2004), onde é citado que a resolugdo de problemas mateméaticos envolve 0s
principios de abstracdo e de decomposi¢do, principios estes que também pertencem a
ciéncia da computagdo, chegamos a conclusdo de que é possivel associar os conteudos
dessas duas disciplinas, e que ha sim formas de se trabalhar, em conjunto, no sentido de
gue o processo de ensino e aprendizagem de matematica possa se beneficiar da insercéo
dos principios do pensamento computacional.

Sabemos que o ensino de matematica ndo é das tarefas mais faceis, mas, € preciso

diversificar, criar o ambiente favoravel para o desenvolvimento dos alunos, e isso € missao



também do professor, e a insercdo do pensamento computacional pode favorecer esse
processo, ou seja, aliado as competéncias, conteldos e habilidades necessarias ao
aprendizado da matematica.

E € nesse sentido que desenvolver-se-a esse trabalho. Na busca de compreender o
pensamento computacional e suas matizes. Apropriando-se dos Seus conceitos.
Entendendo assim a sua dialética, seu sentido, e sua aplicabilidade associado ao ensino da
matematica, mais precisamente na parte do raciocinio l6gico, quando, concluir-se-4& como a
interacdo dessas teorias e praticas culminam para um processo de aprendizagem mais
eficaz.



2. O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Quando nos vem a mente a questdo do pensamento computacional,
automaticamente 0 associamos ao uso e ao ensino da informatica. Esta € uma associacéo
muito Obvia, mas, ndo é a traducado da realidade. O pensamento computacional, ou
computational thinking, esta associado ao uso e emprego do raciocinio computacional no
trato de problemas do cotidiano.

O termo Pensamento Computacional foi primeiramente abordado por Wing (2006)
para tratar da Ciéncia da Computacédo e de suas aplicacdes que, conforme o entendimento
da autora envolve desde a estruturacdo do raciocinio até o comportamento humano para a
acao de resolucéo de problemas, podendo ser observado nos processos de leitura, escrita e
matematica como parte integrante da habilidade analitica das criancas desde a idade
infantil.

Nesse mesmo sentido, segue a apreciagdo de Nunes (2010, 2011), conforme citado
por Franga, Silva e Amaral (2012), de que a Ciéncia da Computacdo compreende o0 estudo
de tudo aquilo que pode ser computado e as formas de ser computado ou processado,
envolve ainda suas aplicagbes e 0s impactos causados na sociedade. Entendem que a
introducdo de conceitos da ciéncia da computacdo nas séries iniciais pode alavancar o
raciocinio logico e computacional dos estudantes. Afirmam ainda que “os cursos de
Licenciatura em Computacdo tém entre suas responsabilidades a de formar profissionais
para introduzir a Ciéncia da Computacdo na Educacdo Basica, disseminando assim o
pensamento computacional ou algoritmico” (Nunes (2010, 2011) apud Franca, Silva e
Amaral, 2012, p.2).

Esse entendimento nos leva a considerar o Pensamento Computacional como sendo
essencialmente interdisciplinar, uma vez que envolve o0s conceitos de algoritmos,
complexidade computacional, organizagdo de computadores, linguagens de programacéo,
redes de computadores, bancos de dados, sistemas operacionais, etc., COmo um processo
cognitivo que sistematiza os passos da solucéo de problemas, ou seja, o algoritmo, base da
Ciéncia da Computagéo, que pode ser aplicado nas demais ciéncias (Nunes, 2011 apud
Ramos, 2014, p. 27).

Assim, o0s conceitos do Pensamento Computacional estdo nos principios da
computacdo e ndo em suas tecnologias. Peter Lee em National Research Council (2010)
descreveu o Pensamento Computacional como o estudo de mecanismos da inteligéncia
humana que podem descrever aplicagcdes e modelos que ajudem a tratar a complexidade.

Segundo Wing (2008), conforme citado por De Carvalho et. al. (2013) o pensamento
Computacional pode ser definido ainda como o pensamento analitico que compartilha com o

pensamento da matematica, engenharia e ciéncia o objetivo de aprimorar a busca por



solugdes de problemas, de modelagens, projetos e do entendimento sobre computabilidade.
Percebe-se que a esséncia desse pensamento pode ser utilizada em qualquer campo do
saber, e deve com ele interagir.

Outra definicdo citada por Thiago Schumacher Barcelos e Ismar Frango Silveira, em
seu texto, Pensamento Computacional e Educagdo Matemética: Relagbes para o Ensino de
Computacdo na Educacao Basica (2012), apresentam o0 pensamento computacional como
uma maneira de pensar, que utiliza conceitos e metodologias da computagédo para resolver
questdes em um amplo espectro de assuntos, oferecendo entdo um conjunto de habilidades
importantes para qualquer das ciéncias modernas.

Para De Carvalho et. al. (2013) o pensamento computacional, com sua capacidade
de abstracdo, modularizagdo e decomposi¢do pode ser aplicado na resolu¢do de varios
problemas, seja na area profissional ou no campo pessoal. Afrmam ainda que vem
crescendo o numero de pesquisadores que consideram adicionar o pensamento
computacional, assim como as competéncias para a leitura, escrita e aritmética, a
capacidade analitica a ser desenvolvida na crianga, por parte da escola, seus professores e
suas metodologias.

Ainda de acordo com De Carvalho et. al. (2013, p. 643),

“[...] independente do processo de computacdo propriamente dito, as técnicas do
pensamento computacional oferecem estratégias e ferramentas para a reformulagao
de um problema, cuja solucao é dificil, em um outro problema mais simples. Uma
vez obtida a resposta desse problema simplificado € possivel chegar a resposta do
problema original através de técnicas como redugdo, incorporacao, transformacao

ou simulagaol...]"(De Carvalho et. al., 2013, p. 643)
Essa capacidade de inferir e reformular um problema grande em partes menores, de

conseguir incorporar e transformar variaveis em solugdes, de poder simular os resultados, é
0 que torna a aprendizagem do pensamento computacional mais atraente e que possibilita,
aos professores, a aplicacdo da atividade pratica.

O desenvolvimento do pensamento computacional, do pensamento com ldgica,
ordenado, refinado, estimulado na educacéo tradicional ja a partir do ensino basico, é
também uma forma de mudar a nossa concepcdo, enquanto consumidores de
conhecimento, no sentido de passarmos a ser produtores desse conhecimento e isso pode
se dar através do estimulo, do uso da légica como algo rotineiro, como forma de atragéo,
incentivo e desafio ao aluno, de forma que 0s ensinamentos sejam interiorizados e nao
simplesmente decorados.

Tanto o uso do pensamento computacional quanto do raciocinio légico estimula o
aluno a extrair e abstrair informacdes, a relacionar fatos, derivar, usar estratégias,
caracteristicas ausentes na maioria de nossos alunos. No mais, ambas as técnicas

independem do uso do computador e, de acordo com a didatica do professor, podem se



tornar atividades de grande interesse e transformadoras. Esse é o grande desafio, incutir no
ambiente escolar e nos docentes que o pensamento computacional pode e deve ser
trabalhado, desde o ensino bésico, e que certamente trara grandes beneficios para toda

uma geracao de alunos que ja vivem na era da tecnologia.
2.1. MATEMATICA, RACIOCINIO LOGICO E APRENDIZAGEM

A matematica muitas vezes é vista como a vila da sala de aula, estigma que persiste,
muitas vezes, até o término do ensino médio e também pode exercer influéncia na hora de
escolher uma carreira profissional. Uma tendéncia € que o0s alunos que apresentaram
alguma dificuldade nas ciéncias exatas, ao longo do ensino fundamental e médio, venham a
optar por carreiras que nado exigem muitas atividades e préticas de raciocinio matematico
(Setti, 2009).

As competéncias da Matematica necessarias aos alunos estdo descritas nos
Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), desde as séries iniciais até chegar ao ensino
médio. Nosso propésito entdo € encontrar ligacbes, semelhancas e conectivos que
entrelacam as técnicas do Pensamento Computacional com o ensino da matematica e o
raciocinio logico.

De acordo com o PCN (1999, p.41), “O impacto da tecnologia na vida de cada
individuo vai exigir competéncias que estao além do simples lidar com as maquinas”. Nesse
sentido, a matematica e a computacdo tem mantido uma estreita relagcdo. Para Hodges
(1997), essa relacdo se afirmou com a criagcdo da maquina de Turing, 0 que pode ser
considerado um verdadeiro marco do pensamento computacional em pleno século X. A
maquina de Turing consistia em fornecer um desafio matematico e propor os principios da
computacéo para sua resolugéo.

Também caminhando nesse sentido que a Sociedade Brasileira de Computagéo
(SBC), a maior sociedade cientifica em Computacdo na América Latina e que tem um papel
muito relevante na definicdo de politicas de ciéncia e tecnologia no pais, em seu Plano de
Gestéo para o Biénio Agosto 2013 - Julho 2015, coloca como dire¢cdo o entendimento de
gue a Computacdo deva ser ensinada desde o ensino fundamental, a exemplo de outras
ciéncias como Fisica, Matemética, Quimica e Biologia. Esses sdo pontos muito importantes
para que no futuro tenhamos recursos humanos qualificados para enfrentar os desafios que
advirdo.

Esse é um aspecto muito importante, pensar no futuro, pensar na computacdo nao
apenas como um mero instrumento, mas sim como uma ciéncia, de maneira interdisciplinar,
e eis aqui uma excelente oportunidade de relacionar a matematica com o pensamento

computacional.



Para Denning (2005), as ciéncias naturais, como a engenharia e a matematica,
oferecem o suporte necessério as atividades da computagdo, que, por sua vez, apresenta
mecanismos muito singulares de raciocinio para a resolu¢cdo de problemas. Esses
mecanismos podem ser utilizados por outras areas do conhecimento, em especial na
utilizacdo do pensamento computacional para o ensino da matematica.

Conforme previsto nos PCNs, 0 ensino da matematica deve estar relacionado com o
“desenvolvimento de habilidades e procedimentos com os quais o individuo possa se
reconhecer e se orientar nesse mundo do conhecimento em constante movimento”. Nesse
sentido, a relacdo entre a matematica e as tecnologias deve ir além do automatismo
comportamental, da memorizacdo de rotinas, e sim focar no dominio do saber fazer
matematica e do saber pensar de forma matematica. (PCN, 1999, p. 41)

Para Wing (2006), o pensamento computacional est4 além da simples resolugéo de
problemas, abrangendo inclusive a compreensdo do proprio comportamento do ser
humano. Ainda segundo a autora, 0 pensamento computacional ndo € uma acao exclusiva
dos cientistas, muito pelo contrario, € uma habilidade fundamental, que ja esta presente em
muitos de nossos comportamentos e que pode ser utilizada em diversas areas do
conhecimento. Argumenta ainda que esse pensamento computacional ja se manifesta nas
criangas, na idade infantil, quando é utilizado de forma analitica na resolucao de problemas.

Podemos perceber que um dos objetivos previstos nos PCNSs relacionados ao ensino
fundamental é que o aluno seja capaz de solucionar problemas, de utilizar o pensamento
l6gico, desenvolver a capacidade de andlise critica, de propor sequencias de acfes e de
verificar suas adequacgodes. (PCN, 1997)

E importante que o educador tenha consciéncia de que o conhecimento matematico
deve ser explorado amplamente, em especial no ensino fundamental, quando a crianca esta
comecando a formar seus conceitos, de forma a instigar a capacidade de generalizar, de
criar projecbes, decompor, de abstrair, no sentido de favorecer o desenvolvimento e a
estruturacdo do pensamento e também do raciocinio l6gico. Uma pratica interessante é
colocar problemas da vida cotidiana, da vivéncia dos alunos, situagBes rotineiras,
valorizando o aprendizado que eles ja possuem e ver como eles se saem, como relacionam
esses conteudos.

De acordo com Westbrook e Teixeira (2010), John Dewey ja relatava que a crianca
traz a sua experiéncia de vida e suas habilidades para dentro da escola e que ndo devem
ser vistas como um quadro branco. Nesse sentido, prescreve os PCNs (1997) que os
alunos, mesmo no inicio de sua vida académica, j& sdo capazes de resolver problemas,
estabelecendo relagBes entre 0 que ja conhecem é o que estdo aprendendo.

Necesséario se faz que a escola potencialize este conhecimento que o aluno ja

possui. Que o incentive a desenvolver e a criar novas solucdes, que fuja do padrao, que
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busque uma inteligéncia mais pratica e criativa, que possa estabelecer relagdo entre o que
ja é conhecido e o novo.

Fica bem evidente que trabalhar a resolucdo de problemas é uma das formas de
ensino e aprendizagem em matematica. E o que defende os PCNs, propondo que o ponto
de partida € o préprio problema, e cabe ao aluno o desenvolvimento de uma estratégia para
resolvé-lo.

Veja que este principio € muito similar ao que se aprende em ciéncia da
computacdo: temos um problema e precisamos encontrar uma forma de soluciona-lo. Pode
ser um problema do nosso cotidiano, por exemplo, fazer compras, encontrar a melhor rota
pra se ir de casa até a escolva, a melhor aplicacdo para o nosso dinheiro, calcular o tempo
e 0 consumo de um automovel, e etc., infinitos podem ser os exemplos e a todos eles
podemos aplicar os principios do pensamento computacional, conforme Wing (2006), de
forma que possamos produzir ideias e ndo mais artefatos. ldeias que possam ser
reutilizadas em outros problemas.

Para Wing (2006, 2008a), o pensamento computacional é esse conjunto de
competéncias e habilidades que permite desenvolver 0 pensamento recursivo, 0
paralelismo, a automacao, a simulagéo, a abstracdo e decomposicéo de problemas maiores
em pequenas partes, ate encontrarmos a solugdo. E o que fazemos na matematica para
resolver um determinado problema e é o que as maquinas também fazem, porém, com a
utilizacdo de recursos computacionais e estratégias de algoritmos.

Indo um pouco além, o PCN+ (2002), que estabelece orientagbes curriculares a
serem empregas ja no Ensino Médio, estabelece como competéncia que o aluno seja capaz
de “identificar regularidades em situagdes semelhantes para estabelecer regras, algoritmos
e propriedades”. Podemos perceber aqui mais uma relagdo com o pensamento
computacional, o aluno deve ser capaz de estabelecer regras, de correlacionar o
conhecimento formado com novos conhecimentos, de inferir, estabelecer relacdes, de
identificar padrdes, competéncias similares ao pensamento computacional, conforme
descreve Basawapatna et al. (2011).

Conforme citado por Franga, Silva e Amaral (2012), Sica (2011) também €& um
defensor do uso do pensamento computacional aliado ao raciocinio légico, defendendo que
ambos deveriam ser ensinados ja nas séries iniciais, uma vez que podem contribuir para o
aumento da capacidade de dedugédo e conclusédo de problemas.

Ainda de acordo com os PCNs (1997), dentre os objetivos esperados com o ensino
da matemética nas séries iniciais, esta o de estimular o espirito de investigacdo, de agucar
a curiosidade e o desenvolvimento da capacidade de resolver problemas, de elaborar

estratégias, descrever, representar e de validar resultados, argumentar, utilizando os
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conceitos e os procedimentos aprendidos, além da utilizagdo dos instrumentos tecnoldgicos
disponiveis.

De acordo com Ramos (2014) o pensamento computacional é uma atividade de
abstragcdo a ser empregado na resolugcdo de problemas, observando-se um ciclo
previamente definido, a comecar pela identificacdo do problema, passando pela definicdo e
representacdo e na sequéncia a elaboracdo de estratégias.

Perceba que uma das ferramentas a ser utilizada na elaboracdo de estratégias pode
ser a elaboracdo de um mapa mental, por exemplo, relacionado ao problema. De acordo
com Buzan (1996), os mapas mentais sdo ferramentas que permitem refletir, de forma
exteriorizada, 0 que esta passando na nossa mente. Encare como uma forma de organizar
0S Seus pensamentos e, assim, utilizar ao maximo sua capacidade de concentragéo.

Note que ao conseguir exteriorizar e esquematizar o raciocinio, elaborando uma
sequencia légica, fica muito mais facil conseguir identificar um padrdo, relacionar
conhecimentos ja adquiridos, estipular estratégias, validar resultados, realizar analise,
sintese, representagbes, modularizacdo, competéncias do proprio pensamento
computacional.

O livro Computer Science Unplugged: Ensinando Ciéncia da Computacdo sem 0 uso
do computador (Bell, Witten e Fellows, 2011), trabalha muito com a elaboracdo de
esquemas, representacbes, uma excelente ferramenta para se trabalhar o ensino de
computacdo, o pensamento computacional, aliado também a técnica de elaboragdo de
estratégias e, principalmente, a criatividade dos alunos.

Um exemplo prético poderia ser trabalhar uma arvore de decisdo, a escolha do
melhor caminho. A representacao gréafica pode ser entendida como a exteriorizacdo do
pensamento, enquanto que a melhor solucdo ser4 baseada no uso do pensamento
computacional, do raciocinio l6gico e mateméatico, de acordo com as opcdes que se esta
trabalhando.

Ainda de acordo com Ramos (2014), além do ensino de matematica, o pensamento
computacional, também pode ser aplicado nas atividades de leitura e escrita, por ser uma
atividade analitica, construida ao longo do desenvolvimento cognitivo das criancgas,
enquanto buscam solucbes para a resolugdo de seus problemas e, assim como outras
habilidades, pode ser esquecido se néo for devidamente estimulado.

Vale destacar que, de acordo com os PCN (1997) o processo de aprendizagem é
mais importante do que o processo de ensino, e que a aprendizagem esta relacionada com
a descoberta, parte que mais estimula e motiva os alunos. Essa aprendizagem é mais
intensa quando o aluno aprende pelo que vivencia e pelo que descobre por si préprio. O

pensamento computacional pode estimular os alunos a trabalharem essa aprendizagem.
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2.2. PENSAMENTO COMPUTACIONAL, MATEMATICA E RACIOCINIO
LOGICO

De acordo com Freire (1996), ensinar ndo é transferir o conhecimento do educador
para o educando, mas criar as possibilidades para a sua prépria construcdo. Esse é o
propédsito desse trabalho, focar na formacédo do educando, na formacdo de cidadaos que
sejam capazes de construirem seus préprios conhecimentos, de forma autbnoma.

A proposta de trabalhar a matemética e o raciocinio l6gico aliado aos principios do
pensamento computacional tem muito a ver com essa autonomia, com a perspectiva de
desenvolver o lado cognitivo, onde o aluno busca suas préprias alternativas, propde
solugdes para problemas do seu dia a dia, e assim vai internalizando o0s conceitos
aprendidos.

Em se tratando de pensamento computacional e desenvolvimento de habilidades,
conforme aponta Andrade et at. (2013), vale destacar os conceitos principais inerentes a
ciéncia da computacdo: coleta de dados, andlise de dados, representacdo de dados,
decomposicdo de problemas, abstracdo, algoritmos e procedimentos, automacdo,
simulacdo e paralelismo. Percebe-se que, na resolugdo de problemas, podemos utilizar
alguns desses principios, como € o caso da decomposi¢cdo de um problema maior em
partes menores, da analise dos dados fornecidos, da representacdo dos dados ou mesmo
da abstracgéo.

Desenvolver atividades que promovam a interacdo do aluno com a constru¢do do
conhecimento e que alie, a esse processo, os fundamento da computacdo como ferramenta
de integracdo entre as disciplinas, poderé facilitar a compreenséo e o desenvolvimento de
novas habilidades, com foco na resolugéo de problemas. Essa interdisciplinaridade motiva o
aluno e o torna interessado pelo assunto trabalhado (Silva, Souza e Morais, 2016).

De acordo com Ramos e Espadeiro (2014) citando Wing (2006), o pensamento
computacional vai muito além da capacidade de programar computadores “[...] por se
centrar na conceptualizacdo, ndo na programacao e requer pensamento em multiplos niveis
de abstracéo; é um tipo de pensamento fundamental (reflexivo e teérico), ndo rotineiro, uma
forma de pensar que os seres humanos utilizam, ndo os computadores]...]”, e vai mais além,
integrando o pensamento computacional com outras areas, “[...] uma forma de pensamento
gue combina pensamento matematico e de engenharia, refere-se a ideias, nao a artefactos,
€ um tipo de pensamento para todos e em qualquer lugar” (Ramos e Espadeiro (2014, p.
05).

O pensamento computacional é também uma forma de organizacdo, um modo
estruturado de raciocinio, € o que defende Ramos e Espadeiro (2014). Pensar é bom para

aprender a pensar, ajuda a desenvolver estratégias de resolucdo de problemas, capacidade
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de identificar sequencias, realizar andlises e testes, de compreender e descrever 0s
processos e encaixa-los no tempo e no espago, além do desenvolvimento de habitos
mentais que podem durar para toda a vida (CSTA, 2012).

Em estudo recente, Gomes e Melo (2013) evidenciaram que 0 pensamento
computacional tem o condao de contribuir no processo de resolucdo de problemas nos mais
diversos contextos sociais. Isso significa que os individuos, os estudantes, tem a
oportunidade de aplicar esses conceitos em suas agbfes do dia a dia e isso deve ser
estimulado em sala de aula, através do professor e do ambiente de aprendizagem.

Um estudo envolvendo a aplicagcdo e utilizagdo dos principios do pensamento
computacional aliados ao processo de ensino e aprendizagem em matematica também foi
discutido por Mestre et al. (2015), dentro do contexto de resolugéo de problemas, no sentido
de compreender como as habilidades do pensamento computacional se relacionam com as
capacidades dos alunos no campo da matematica.

Para Mestre et al. (2015), “os resultados alcangcados apontam que o pensamento
computacional esta amplamente relacionado com a resolugdo de problemas” e que as
habilidades estimuladas sdo semelhantes as habilidades exigidas na resolugcdo dos
problemas de matematica, reforcando que existe uma relacdo de proximidade entre essas
duas areas do conhecimento. Relacdo que deve ser explorada desde os anos iniciais de
estudo, la nos primeiros anos do ensino fundamental.

Nesse sentido, e baseado no que ja existe de concreto na literatura, o que se propde
aqui é trabalhar os conceitos de pensamento computacional, mais precisamente, as
habilidades necessarias aos alunos de séries iniciais relacionadas com as capacidades
fundamentais da matematica, no sentido de proporcionar melhores resultados, de auxiliar
nesse processo de ensino e aprendizagem, baseando-se na aplicagcdo de atividades

praticas e na resolucéo de problemas que envolvam o raciocinio l6gico e matematico.
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3. PROPOSTA DE ATIVIDADE PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

Comparado as habilidades intelectuais basicas do ser humano, caso da leitura, da
escrita, da fala, e da realizagdo de operacdes aritméticas, também esta o Pensamento
Computacional, o qual deve ser visto também como uma linguagem, que possibilita alcancar
resultados, que auxilia na descricdo de situac¢des do dia a dia e que proporciona a descri¢cao
de problemas mais complexos.

As observacdes praticas, aqui relatadas, se deram em uma escola publica municipal,
na regido rural de um municipio do Estado de Minas Gerais, em uma turma de 14 (quatorze)
alunos do segundo ano do ensino fundamental.

Desde o inicio deste trabalho tivemos por base aliar os conceitos de Pensamento
Computacional com os conteldos curriculares aplicados nas séries iniciais do ensino, em
especial na disciplina de matematica. Vale destacar que Barcelos et. al (2015) ja realizaram
estudos que apontam as relagdes existentes entre as competéncias da matematica e do
pensamento computacional.

Essa foi a premissa que nos levou a escolher, como base pra atividade pratica, um
exercicio previsto no Livro Novo Girassol Saberes e Fazeres do Campo: alfabetizacédo
matematica: ciéncias, 2° ano, 1° ed., S&o Paulo, FTD, 2014.

E importante frisar que ja existem alguns projetos com aplicacbes que, a nosso ver,
guardam algumas semelhancas ao exercicio encontrado no livro. Algumas bem
automatizadas, como é o caso do robozinho de madeira Cubetto (Rescola, 2013), que
“‘ensina programagao” executando tarefas de acordo com uma sequéncia de comandos
indicados pelo usuario através de algumas pecas simbdlicas (blocos) acoplados a um
tabuleiro, e também de uma aplicacdo préatica e interativa publicada e disponivel no site
UOL TAB (2016).

A atividade esta prevista no Capitulo 1 do livro, cujo assunto é Medida de
Comprimento, e traz uma situacdo/problema para o aluno resolver. O Exercicio vem
ilustrado com uma figura bastante significativa, na linguagem visual de um aluno do
segundo ano, facilitando a interpretacdo e buscando interacdo entre as partes, conforme se

observa na figura 01 abaixo:



15

Figura 01 — Atividade do livro: Problema envolvendo medidas de comprimento

Fonte: Pagina 09 do Livro Novo Girassol Saberes e Fazeres do Campo (2014).
De inicio, apenas pela observacao do exercicio, jA é percebido a insercao da
linguagem de cdAdigos no dia a dia dos alunos, note que o préprio enunciado ja traz a
utilizacdo dos codigos, também podemos elencar a necessidade de representacdo e
interpretacdo dos dados, abstracdo, entre outros conceitos do pensamento computacional.
Tendo como base o0 exercicio previsto no livro e, durante o levantamento de
pesquisa bibliogréfica relacionada ao Pensamento Computacional, conseguimos também
localizar uma atividade préatica muito semelhante ao exercicio citado. Essa atividade ludica e
dindmica, onde o usuério tem a oportunidade de interagir com a animacao e ver o resultado
de suas escolhas na resolugdo do problema, foi localizada no @ site
http://tab.uol.com.br/programacao/, conforme ilustra a figura 02.
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Figura 02 — Imagem do Site UOL TAB - Programagéo

Fim de tarde e bateu aquela fome.
Vocé tem que empilhar 16 blocos

para chegar até a pizzaria.

PIZZA

repetir por . Vezes  avancar
-

repetir por () vezes

vire a esquerda

repetir por ) vezes | avancar
L v

vire a direita

repetir por [ vezes | avancar
Gk

vire a esquerda

repetir por . vezes avancar
R

vire a esquerda

repetir por () vezes

Fonte: http://tab.uol.com.br/programacao/

E notéria a semelhanca entre as duas atividades, apesar de uma estar no livro e
exigir papel e caneta para resolugdo e a outra estar em um ambiente computacional, onde o
aluno interage com o personagem, vé seus movimentos, percebe seus erros e acertos,
pode realizar a testagem de suas opgdes, executar um passo a passo, enfim, a animagéo
do personagem pode tornar a aprendizagem muito mais significativa.

As duas atividades tem linguagem e enunciados semelhantes, ou seja, um
personagem com um problema do dia a dia pra resolver, no primeiro exercicio “André gosta
muito de ler. Ele estava na cidade e foi comprar uma revista na banca de jornais. Ele fez o
caminho indicado por este cédigo”, onde o cddigo é representado pelas setas em ordem ja
estabelecida, indicando se o personagem deve ir pra frente, pra esquerda (pra cima), pra
direita (pra baixo). Ja no segundo exercicio “Fim de tarde e bateu aquela fome. Vocé tem
que empilhar 16 blocos para chegar até a pizzaria”, note que o caminho também ja esta
previamente tracado, porém, em substituicdo as setas, temos blocos com textos indicando
avancar, direita, esquerda, além da recursividade.

As duas atividades, apesar de simples, sdo muito ricas em contetdo e podem ser
utilizadas de forma que uma complemente o significado da outra, ou seja, a segunda

atividade como complemento, onde o professor tem a oportunidade de utilizar outros
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recursos didaticos de apoio ao processo de ensino e aprendizagem, um computador com
acesso a internet e uma tela de projecéo, por exemplo.

3.1. INICIO DA ATIVIDADE

A atividade prética, ora relatada, foi proposta para os alunos do segundo ano do
ensino fundamental, com base em um exercicio do livro utilizado pela prépria escola,
conforme a Figura 01. Inicialmente, de forma oral e expositiva, realizamos a introducéo de
abordagens rotineiras, como por exemplo, caminhar pra frente, virar para o lado esquerdo,
para o lado direito.

Entendido estes conceitos iniciais de direcionamento comecamos entdo a colocar
algumas regras, as quais podemos chamar de comandos, ja tracando um paralelo com a
computacdo. Estipulamos que o comando “caminhar pra frente” significa que o personagem
deva dar apenas um passo pra frente e que o comando de “virar para o lado esquerdo ou
virar para o lado direito” significa que o personagem deva, primeiramente, virar-se para o
lado indicado e dar um passo apenas, ou seja, mudar a direcao/sentido no qual estava.

Entendido essas regras, passamos entdo a expor a situacdo problema para os
alunos, mostramos a eles o exercicio: “André gosta muito de ler. Ele estava na cidade e foi
comprar uma revista na banca de jornais.” Aproveitamos o chao da sala para desenhar o
cenario quadriculado (7x8), conforme a Figura 01, de forma que com um Unico passo era
possivel mudar de quadrado. Os alunos ficaram todos enfileirados na porta de entrada da

sala, a qual era o ponto de partida para o cenario desenhado no chéo.
3.2. EXECUCAO

Criado o cenério e definido as regras/comandos, tem-se o inicio do exercicio. O
aluno adentrava a sala de aula e se postava no primeiro quadrado, defronte para o quadro,
nesse momento, € pedido para que ele olhe para o quadro, local onde esta escrito o cédigo
(sequéncia de setas) que o personagem (aluno) deve seguir (executar) para chegar até a
banca de jornais e assim cumprir o objetivo proposto na situacdo problema: “André gosta
muito de ler. Ele estava na cidade e foi comprar uma revista na banca de jornais. Ele fez o
caminho indicado por este codigo.”

Todos os alunos tiveram a oportunidade de executar a atividade, percebe-se que
alguns foram mais rapidos que os outros, alguns apresentaram dificuldade de interpretacéo

dos cddigos (setas) e dos comandos (regras), mas no geral o resultado foi muito satisfatério.
3.3. ANALISE

Apbés a realizacdo do exercicio foi iniciado uma explanacdo breve sobre o
pensamento computacional. Foi colocado para os alunos que a atividade pratica que eles

acabaram de realizar e que esta prevista no livro de matematica que eles seguem, é a
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forma como os computadores realizam suas tarefas, e que as regras/comandos que eles
(alunos) seguiram sdo as mesmas regras, 0 passo a passo, conjunto de instrucdes
previamente ordenadas que o computador deve executar para realizar determinada tarefa.

Foi explicado que o computador € uma maquina que sabe muito bem seguir as
regras e executar exatamente aquilo que foi determinado e, o mais importante, que quem
define e escreve as regras somos nos, 0S usuarios e programadores, por isso é téo
importante despertar o interesse para o0 mundo computacional e pensar muito além da
utilizacdo do computador como ferramenta de trabalho, como a utilizacdo de planilhas e
editores de texto ou acesso a internet, mas sim como uma ferramenta de solucdo de
problemas, onde nés, seres humanos, criamos as regras. E € por isso que devemos ter as
habilidades necessérias.

Na atividade proposta tivemos a oportunidade de trabalhar alguns conceitos do
pensamento computacional. O primeiro deles é a abstracdo, ou seja, e a capacidade
individual de cada aluno em compreender a situagdo problema, definir um ponto de partida,
qual é o objetivo proposto, saber onde o personagem esta dentro do cenario e onde devera
chegar, saber extrair as informacdes repassadas no enunciado do problema, capacidade de
interpretacé@o e de formacéo de estratégias.

Outro conceito é a analise de dados, ou seja, € a capacidade do aluno em
compreender o que esta sendo pedido, identificar os padrdes, extrair os valores dos co6digos
(olhar a seta/simbolo e executar a acao), capacidade de reduzir a complexidade, de ler,
decaodificar, conceituar e comunicar.

A coleta de dados também é um conceito que foi trabalhado, ou seja, é a capacidade
do aluno em sistematizar informagfes importantes para entender o problema e chegar ao
resultado, é a identificacdo dos dados quantitativos e qualitativos, como por exemplo o
namero de passos, € o virar para esquerda ou direita, as repeticoes.

O conceito de representacdo de dados esta ligado a forma de apresentar e organizar
os dados, a sequencia ordenada de setas/simbolos, por exemplo, o proprio cenario criado,
o local de entrada no cenério, as figuras colocadas, as imagens, textos, enfim, sdo formas
gue os alunos podem utilizar para interpretar, traduzir, representar, esquematizar, no sentido
de comunicar-se com o problema, com o mundo exterior e expor suas solucdes.

Outro conceito trabalhado é a decomposicdo de problemas, é a redugdo de um
problema grande em partes menores, ou seja, € necessario executar cada passo/seta, cada
regra, uma por uma, sem se preocupar com o resultado final, sem preocupar-se com a
proxima regra/seta, uma coisa de cada vez, é a capacidade de fragmentar um problema em
problemas menores, em resolver as partes menores e aplicar o resultado até obter-se a

solucdo para o grande problema. No exercicio realizado cada seta € interpretado como um
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problema menor e entdo utilizado para resolver um outro problema até a chegada ao
destino.

Algoritmos e procedimentos pode ser apontado como um outro conceito do
pensamento computacional utilizado na atividade préatica, uma vez que € a aplicacdo de um
conjunto de passos sequenciais a serem executados para a resolugdo de um problema, no
NOSSO caso pratico seria 0 conjunto de setas. Os proprios alunos levantaram a hipétese de
ter mais de um conjunto de passos (ou setas), o que é perfeitamente possivel, e 0 mesmo
acontece no mundo computacional, ou seja, cada um tem a sua habilidade de interpretar e
de propor solucdes.

Encerrado a atividade prética realizada no cenario criado em sala de aula os alunos
puderam visualizar a execug¢éo da outra atividade (Figura 02), com o auxilio do computador.
De inicio jA apontaram que as setas (simbolos) foram substituidas por comando escritos,
perceberam a necessidade de observar a ordenagéo, a sequencia dos comandos, viram a
guestdo da repeticdo e da recursividade, sua aplicacdo préatica, uma vez que ndo precisaria
repetir a mesma seta duas ou mais vezes, bastava colocar o numero de repeticoes.

Ao final, concordaram que o que eles haviam realizado ali, andando de um lado para
0 outro em sala de aula, observando um bloco de setas, com o objetivo de resolver uma
situacao/problema, era a mesma atividade que o computador estava realizando e, 0 mais
importante, que foi alguém que escreveu e “deu” aquelas ordens para a maquina executar.
Encerrei dizendo que eles (alunos) deveriam comecar a pensar de que lado gostariam de
estar em um futuro bem préximo: se do lado das pessoas que apenas usam a tecnologia e
executam as tarefas ou do lado das pessoas que criam tecnologias e regras de

aplicabilidade.
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4. CONCLUSOES

Bell, Witten e Fellows (2011) relatam que a Computacdo Desplugada é uma técnica
gue permite ensinar, independente de computador, os fundamentos da ciéncia da
computacdo utilizando-se de atividades praticas ladicas. Muito além de numeros binérios,
Zeros e uns, pixels, a computacdo desplugada é uma ferramenta para fazer os alunos
pensarem, para despertar e agucar o aspecto cognitivo.

Mestre et. al. (2015), em estudo recente, relatou haver indicios de que, ao estimular
as habilidades necessérias ao pensamento computacional, ainda na educacdo bésica,
potencializamos o processo de ensino e aprendizagem, especialmente no que diz respeito a
resolucdo de problemas, estimulando o uso e o desenvolvimento do raciocinio mateméatico
em diversos contextos. Uma habilidade extracurricular que ajuda os alunos a pensar e
estimula a criatividade.

A aplicagéo de atividades praticas com o0 uso de recursos do dia a dia dos alunos é
também uma forma de aproximacdo da ciéncia da computacdo, de promover a
interdisciplinaridade, de incutir o letramento digital e, o mais importante, de fomentar o
pensamento computacional.

A computacao é utilizada para facilitar e tornar a nossa vida muito melhor, mais
confortavel e segura, as ferramentas digitais ja nos apoiam nos processos de ensino e
aprendizagem. Percebe-se que cada vez menos é preciso memorizar informagdes e, em
contrapartida, é necessario cada vez mais compreender o mundo das maquinas e deixar de
sermos apenas consumidores de tecnologia.

Desde os anos inicias da educacdo é que aprendemos a ler e escrever, a fazer
calculos, estudar geografia, ciéncias, e etc. A justificativa é porque isso faz parte do nosso
dia a dia, como por exemplo, fazer compras em um mercado, olhar um mapa, andar de
Onibus. Ja faz algum tempo que percebemos que a tecnologia também faz parte do nosso
cotidiano, entdo é preciso saber e compreender 0 que esta por tras das telas, das quais nédo
tiramos os olhos e dedicamos consideravel parte do nosso tempo.

Na atualidade, é dificil imaginar a nossa vida sem a ciéncia da computagéo. Vivemos
em um periodo considerado a Era da Informag&o, onde a automagéo toma conta de todas
as atividades mais rotineiras, do lazer a interacdo, onde a tecnologia se torna uma das
principais ferramentas de trabalho e isso deve nos levar a refletir: 0 porqué de ndo ensinar
0s conceitos do pensamento computacional e da ciéncia da computacdo desde as séries
iniciais.

Ao fazermos um paralelo entre as duas atividades citadas (Figuras 01 e 02), e
considerando que o paralelismo também é um conceito do pensamento computacional,

podemos inferir que os livros didaticos com conteldo de matematica, atualmente em uso
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nas salas de aula, ja possuem atividades que possibilita o professor a trabalhar de forma
ladica, transversal e multidisciplinar, os conceitos de pensamento computacional. Cabe
entdo ao professor conhecer esses conceitos, sua aplicabilidade, e entdo usar da sua
experiéncia e criatividade para criar os cenarios propicios ao processo de ensino e
aprendizagem.

A constatacdo que se faz € que a limitacdo esta muito mais nos professores do que
nos préprios alunos ou nos recursos logisticos disponiveis. Ao identificar essa limitacdo
espera-se que novos estudos venham a trabalhar essa questdo no sentido de apontar
caminhos e solugbes. Em trabalhos futuros pretende-se pesquisar e propor ferramentas
para treinamento e capacitacdo de professores, das séries iniciais, em pensamento
computacional, utilizando atividades praticas previstas nos livros didaticos que ja sao

utilizados no ambiente escolar.
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