UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO DO SUL

CAMPUS DE PONTA PORA
CURSO DE MATEMATICA

JEAN DOUGLAS SANTOS PIMENTEL

Ponta Pora - MS
2024



JEAN DOUGLAS SANTOS PIMENTEL

RELACIONANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM PROPOSTAS
METODOLOGICAS DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS EM MATEMATICA

Trabalho de conclusdo de curso
apresentado ao curso de Licenciatura
em Matematica da Universidade
Federal de Mato Grosso do Sul, sob a
orientac&o do Prof. Dr. Adamo Duarte
de Oliveira.

Ponta Pora - MS
2024



AGRADECIMENTOS

Gostaria de expressar minha sincera gratiddo a UFMS pelos
ensinamentos adquiridos ao longo dessa jornada, que ndo sé contribuiram para
meu amadurecimento académico, mas também para meu crescimento pessoal.

Agradeco imensamente ao Professor Doutor Adamo Duarte de Oliveira,
gue aceitou ser meu orientador. Obrigado professor pela paciéncia, dedicacdo e
valiosas orientacdes que foram fundamentais em cada etapa deste trabalho.

Aos meus pais, pela compreensdo, paciéncia e apoio em todos os
momentos.

Agradeco a Deus pela capacidade de perseveranca que me concedeu ao

longo desta jornada.



" E melhor resolver um problema de cinco maneiras diferentes do que resolver
cinco problemas de uma mesma maneira."
(George Podlya)



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo relacionar os Pilares do Pensamento Computacional em
propostas metodoldgicas voltadas para a resolucéo de problemas em matematica, com base em
publicacdes realizadas entre 2021 e 2023. Trata-se de uma pesquisa de natureza descritiva, que
busca relatar como as propostas metodoldgicas de resolucédo de problemas em matematica se
conectam aos conceitos apontados como pilares do Pensamento Computacional, sendo eles:
Reconhecimento de PadrBes, Decomposicdo, Abstracdo e Algoritmos. Foram selecionados dois
textos, que apresentam sequéncias didaticas voltadas para a resolucdo de problemas em
matematica. Conclui-se que os pilares do Pensamento Computacional estdo presentes nas
propostas metodoldgicas analisadas, evidenciando sua aplicabilidade e relagdo com propostas
metodoldgicas voltadas para a resolugdo de problemas em matematica. As andlises realizadas
mostraram que os pilares se alinham as etapas da resolucdo de problemas propostas por Polya.
Para futuras investigacdes, recomenda-se o desenvolvimento de sequéncias didaticas que
integrem sistematicamente todos os pilares do Pensamento Computacional, analisando como os
alunos aplicam esses pilares em suas estratégias de resolugao de problemas em matematica.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Resolucdo de problema. Educacdo Matemética.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho, propde, relacionar conceitos do Pensamento
Computacional (PC) em propostas metodoldgicas voltadas para a resolucao de
problemas em matemética, por meio da analise de publicacdes de 2021 a 2023
a fim de encontrar possiveis relacdes entre essas abordagens.

Nesta pesquisa, concebemos o PC como uma abordagem que incorpora
estratégias e conceitos da ciéncia da computacdo no processo de resolucao de
problemas, que podem ser resolvidos com ferramentas computacionais ou nao.

Segundo Wing (2016), resolver problemas com pensamento
computacional envolve transformar desafios complexos em problemas mais
simples. Essa abordagem exige avaliar a dificuldade do problema a luz das
capacidades da maquina e das limitacdes de recursos disponiveis. Além de,
avaliar se uma solugcédo aproximada é suficiente e se o sistema pode lidar com
erros, como falsos positivos ou falsos negativos.

Para uma compreensdo mais profunda do termo "resolucdo de
problemas”, Silva (2020) aponta que o conceito pode ser abordado de diferentes
maneiras, dependendo da perspectiva em que o "problema" é analisado. De
acordo com Polya (1985) apud Silva (2020), um problema emerge quando
buscamos maneiras de atingir um objetivo que ndo pode ser alcancado
imediatamente, o que nos leva a refletir sobre os meios para satisfazé-lo. Assim,
a resolucéo de problemas, na perspectiva de Polya (1985), nao se limita a uma
solucao rapida, mas envolve um processo de investigacao e analise.

Nesta pesquisa, adotamos Para entender a Metodologia de resolucéo de
problema em matematica as etapas delineadas por Polya (1978) na obra “A arte
de resolver problemas” como fundamento para a resolucdo de problemas
matematicos. Seu processo envolve uma abordagem flexivel e adaptavel,
permitindo que o solucionador de problemas altere sua perspectiva a medida
gue avanca na solucao.

Tanto Wing (2016) quanto Polya (1978) compartilham a ideia de que a
resolugdo de problemas envolve uma analise detalhada e adaptavel. Wing
(2016) destaca a importancia de decompor problemas, enquanto Polya enfatiza

a investigacéo e a formulagéo de planos a partir da compreenséo profunda do
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problema. Ambos reconhecem que esse processo exige flexibilidade e a
capacidade de ajustar estratégias conforme se avanca na solucdo. Assim, a
abordagem de Wing (2016) indica complementar a de Polya (1978) ao incorporar
0 uso de tecnologias digitais e recursos computacionais, oferecendo novas
ferramentas para a resolucéo de problemas em matematica.

Vale destacar, que ao falarmos em resolucdo de problemas a partir da
abordagem discutida pelo PC, ndo necessariamente estamos falando da
metodologia de resolucdo de problemas, proposta por Polya (1985). No entanto,
acreditamos ser possivel estabelecer algumas relacdes entre estas abordagens.
E isto que pretendemos realizar com esta investigacao.

Importante enfatizar que o PC ndo é raciocinar como computadores,
limitados em pensamento e consciéncia, o PC nos orienta a utilizar principios da
ciéncia da computacdo para potencializar nossas capacidades cognitivas e
operacionais. Assim, 0s computadores se tornam instrumentos que ampliam
nossa produtividade, criatividade e inventividade (Blikstein 2008).

Desta forma, relacionar propostas metodoldgicas de Resolucdo de
Problemas em Matemética a conceitos do Pensamento Computacional,
aproxima a Resolucdo de Problemas em Matematica da produtividade,
inventividade e criatividade oportunizadas pelas estratégias e conceitos das
ciéncias da computacao.

Considerando que o PC esta presente em documentos normativos, visto
como estratégias de aprendizagem em matematica, acreditamos ser importante
analisar estes aspectos delineando possiveis relacdes que possam existir entre

a metodologia de resolu¢éo de problemas e principios do PC.

1.1 JUSTIFICATIVA

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propée o PC como uma
estratégia para aprender matematica. De acordo com a BNCC, a aprendizagem
de Algebra, Nimeros, Geometria e Probabilidade e Estatistica contribui para o
desenvolvimento do pensamento computacional dos estudantes, porque exige
que eles traduzam situacdes-problema da lingua materna para formulas, tabelas
e graficos e vice-versa (Brasil, 2018).

Este documento fomenta que se pode associar o PC (com seus

algoritmos, fluxogramas, entre outros elementos) a algebra, visto que estas
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habilidades estdo estritamente ligadas a identificacdo de padrdes,
generalizagdes, propriedades e algoritmos, elementos importantes no
desenvolvimento deste bloco de contetdo (Brasil, 2018).

Nesse contexto, a importancia dos algoritmos e fluxogramas, que sao
objetos de estudo nas aulas de matematica € destacada como uma competéncia
essencial associada ao PC. A habilidade de identificar padrdes para estabelecer
generalizacdes, propriedades e algoritmos também é ressaltada como uma
habilidade relativa a algebra que mantém estreita relagdo com o PC (Romero et
al. 2020).

Desta forma, o PC esta explicitamente presente nos textos da BNCC
como uma estratégia de aprendizagem matematica, uma vez que consiste num
documento normativo, espera-se que seja observado e atendido no decorrer de
aulas de matematica. Todavia ha outros fatores que justificam a escolha do tema
desta pesquisa.

Observamos que ao relacionar conceitos do Pensamento Computacional
em propostas metodolégicas de resolucdo de problemas em matemética,
pretendemos fomentar a relagédo entre educacdo mateméatica e o Pensamento
Computacional, visto que a resolugcdo de problemas € uma tendéncia
amplamente discutida no campo da educacdo matematica como estratégia de
ensino.

Esclarecido a concepcéo adotada para termo Pensamento Computacional
e o intuito deste trabalho e suas justificativas, apresentamos agora trabalhos que
discutiram aplicacbes do pensamento computacional na Educacdo Matematica

como instrumento de resolug&o de problema, correlatos a pesquisa.

1.2 TRABALHOS CORRELATOS

Durante a revisdo bibliografica, observou-se que o0 Pensamento
Computacional aplicado a educacdo é frequentemente referenciado a Sociedade
Internacional de Tecnologia em Educacao (ISTE) e a Associagéo de Professores
de Ciéncia da Computacdo (CSTA) (Mestre, 2017; Da Rocha, Basso e Notare,
2020; Canal et al., 2020; Brackmann, 2017; Da Silva Barbosa e Maltempi, 2020).

As organizacdes ISTE e CSTA definiram como fundamentais ao PC os
conceitos de "Colecao de Dados, Andlise de Dados, Representacdo de Dados,
Decomposicdo do Problema, Abstracdo, Algoritmos e Procedimentos,
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Automacgéo, Paralelizacédo e Simulagao" (Canal; Bisognin; De Aguiar Isaia, 2020,
p.5). Esses conceitos serdo definidos e discutidos com mais profundidade no
préximo capitulo.

Apresentamos, como pesquisas correlatas, trabalhos que utilizaram os
conceitos desenvolvidos pela ISTE e CSTA, para relacionar o Pensamento
Computacional a aprendizagem em matematica.

Mestre et al. (2015) publicaram o artigo intitulado “Pensamento
Computacional: Um Estudo Empirico sobre as Questdes de Matematica do
PISA”, com o objetivo de discutir as habilidades do pensamento computacional
(PC) e as Capacidades Fundamentais de Matematica necessarias para o
letramento matematico na resolucéo de problemas. O estudo empirico analisou
161 questdes do PISA, entre 2000 e 2012, para verificar se as habilidades
exigidas para resolve-las sédo semelhantes as estipuladas pelo PC.

As classificacbes de conceitos do PC utilizadas na analise foram as
propostas pela ISTE e CSTA. Os resultados apontam que, dos nove conceitos
analisados, seis foram identificados nas questdes. Além de que, as habilidades
do PC se relacionam com as capacidades fundamentais de matematica,
indicando que atividades que estimulam o PC na educacao basica podem ser
trabalhadas na disciplina de matematica.

Dentre as competéncias elencadas pela ISTE e CSTA, algumas se destacam
na resolucdo de problemas mateméaticos. Mestre (2017), em sua dissertacéo de
mestrado “O Uso do Pensamento Computacional como Estratégia para a
Resolugcao de Problemas Matematicos”, propde estratégias que mapeiam as
Capacidades Fundamentais da Matematica com 0s conceitos do pensamento
computacional (PC).

Os resultados indicam que o PC pode ser facilmente integrado ao ensino de
Matematica. Os conceitos de Andlise de Dados, Abstracdo, Decomposicao de
Problemas e Algoritmos e Procedimentos se destacam como 0s mais relevantes
para a disciplina. O autor afirma que ha fortes indicios de uma relacdo
significativa entre matematica e PC, acreditando que a adocdo das estratégias
apresentadas pode melhorar o desempenho dos alunos na resolucdo de
problemas matematicos.

Desta forma, observamos que pesquisas vem apontando a existéncia de

uma relacdo entre PC e resolucdo de problemas em matematica (Mestre et al.,
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2015; Mestre, 2017), isso porque muitas habilidades do PC estdo proximas de
conceitos matematicos, como abstracdo, decomposicdo de problemas,
representacdo de dados, entre outras.

De acordo com esses autores, essa aproximacao pode auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem, principalmente na resolucéo de problemas
em matematica, o que melhora o desempenho de estudantes da Educacao
Basica, fazendo com que seja um aprendizado significativo e contextualizado
para os estudantes.

Vale destacar que estas pesquisas correlatas apresentadas, apresentam
o termo resolucéo de problemas como sindnimo a metodologia de resolucéo de
problemas proposta por Polya (1985). Nas sessdes seguintes apresentaremos a
questdo de pesquisa, bem como 0s objetivos a serem atingidos com essa

investigacao.

1.3. QUESTAO DE PESQUISA

Que relacdes podemos identificar em propostas metodolégicas de 2021 a
2023, que tratam da resolucao de problemas em matematica, ao Pensamento
Computacional?

Apresentada a questdo de pesquisa, detalharemos agora os objetivos desta
investigacao.

1.4- OBJETIVOS
1.4.1- OBJETIVO GERAL:
» Relacionar conceitos do Pensamento Computacional em propostas
metodoldgicas voltadas para a resolugcédo de problemas em matematica.

1.4.2- OBJETIVO ESPECIFICO:
» ldentificar como os Pilares do Pensamento Computacional
(Reconhecimento de Padrbes, Abstracdo, Decomposicao, Algoritmos e
Procedimentos) sdo integrados em propostas metodoldgicas de resolucéo

de problemas em matemaética.

2. REFERENCIAL TEORICO
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2.1 @) PENSAMENTO COMPUTACIONAL: FUNDAMENTOS E
CARATERISTICAS.

De acordo com Blikstein (2008), o Pensamento Computacional (PC) ndo
se limita a atividades como programar software, navegar na internet, enviar e-
mails ou usar editores de texto. Ele envolve utilizar computadores e conceitos
das ciéncias da computacdo para ampliar as capacidades cognitivas e
operacionais humanas, potencializando a produtividade, inventividade e
criatividade.

Essa ideia é corroborada por Wing (2016) que destaca o PC como uma
habilidade fundamental que vai além da programacdo de computadores.
Utilizando dos conceitos da ciéncia da computacdo para resolver problemas,
projetar sistemas e compreender comportamentos. Ele combina abstracao,
decomposicao e raciocinio légico para transformar problemas complexos em
desafios trataveis, envolvendo métodos como algoritmos, analise de dados e
modelagem.

Essa abordagem aplica-se tanto a humanos quanto a maquinas,
promovendo uma visao estratégica para lidar com situacdes incertas ou grandes
volumes de informac&o. E uma competéncia essencial, integrando-se cada vez
mais as praticas de diversas areas e ao cotidiano das pessoas (Wing, 2016).

Wing (2008) apud Silva (2020), afirma que o PC possui caracteristicas
como resolucdo de problemas, compreensdo do comportamento humano,
interpretacdo de dados, recursividade, decomposicdo, abstracdo, correcdo de
erros e raciocinio heuristico. A autora define o pensamento computacional como
um tipo de pensamento analitico que, de forma geral, compartilha semelhancas
com o pensamento matematico, permitindo sua aplicacdo na resolucdo de
problemas.

Um exemplo de pensamento computacional € o algoritmo de Busca
Binéria, usado para localizar um nimero em uma lista ordenada, como [1, 3, 5,
7,9, 11, 13]. Suponha que vocé deseja encontrar o numero 9. Em vez de verificar
cada elemento, o algoritmo divide o problema em partes menores
(decomposigdo): compara o humero-alvo com o elemento do meio da lista (7).
Como 9 é maior, a metade inferior é descartada, e o processo continua na
metade superior (9, 11, 13). A comparacdo com 0 novo elemento do meio (9)

confirma que o numero foi encontrado. Esse meétodo utiliza abstracdo ao
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generalizar a busca para qualquer lista ordenada e emprega raciocinio
heuristico, escolhendo um procedimento mais eficiente do que verificar elemento
por elemento. Assim, o pensamento computacional permite criar solucdes
inteligentes e otimizada para o problema.

Outro exemplo da aplicagdo do PC é a tarefa de organizar alfabeticamente
um conjunto de fichas de pacientes em um posto de saude ou a colecédo de
figurinhas de uma crianca pode ser facilitada pelo uso de algoritmos de
ordenac&o, comuns na computacao e que podem ou néo ser realizados com o
auxilio de um computador.

Wing (2016) ressalta que o Pensamento Computacional complementa o
raciocinio matematico e de engenharia, especialmente quando aplicado a
criagdo de sistemas que interagem com o mundo real. Para ela, a ciéncia da
computacdo ndo se resume a producdo de software e hardware, mas a aplicacao
de conceitos computacionais para solucionar problemas e gerenciar as questdes
cotidianas. Ela enfatiza que a ciéncia da computacédo deve ser considerada uma
habilidade universal, acessivel a todos, com o poder de transformar a maneira
como enfrentamos desafios em diversas areas, da biologia as artes.

Estas constatacdes apresentadas por Wing (2016) Corroboram com as
ideias de Brackmann (2017), ao afirmar que quando integrado ao raciocinio
l6gico e matematico, o PC capacita os estudantes a compreender, analisar,
especificar e organizar a solucéo de problemas.

Desta forma, o estudante desenvolve habilidades como a simplificacao de
problemas, focando nos aspectos mais relevantes (abstracdo), melhoria
continua da solucdo (refinamento), divisdo do problema em partes menores
(modularizacdo), uso de solu¢cdes menores para resolver o todo (recursdo) e a
capacidade de refletir sobre o proprio pensamento (metacogni¢ao) (Brackmann,
2017). Tais capacidades cognitivas influenciam diretamente a forma como as

pessoas estabelecem conexdes com o mundo.

22A METODOLOGIA DE RESOLUC}AO DE PROBLEMAS EM
MATEMATICA.

No livro “A Arte De Resolver Problemas”, Polya (1978) determina que a

resolucao de problemas € uma habilidade pratica adquirida por meio da imitacao

e pratica, similar a atividades como falar e nadar, envolve quatro fases principais:
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Compreenséo do problema, Estabelecimento de um Plano, Execug¢éo do plano
e Retrospectiva.

Na fase de compreensdo do problema, € necessario o aluno entender
plenamente o enunciado, identificando incégnitas, dados e condi¢cbes. E
essencial que o problema seja interessante, relevante e bem escolhido,
equilibrando dificuldade e clareza. O professor deve orientar os alunos com
questdes como: "Qual é a incognita? Quais sdo os dados? Qual é a
condicionante?" Além disso, 0 uso de figuras e nota¢des adequadas pode
auxiliar na visualizacdo e organizacdo das informagbes, promovendo uma
analise atenta e detalhada dos elementos do problema (Polya, 1978).

O Estabelecimento de um Plano, envolve conceber um caminho geral
para resolver o problema, utilizando célculos, construcbes ou estratégias
adequadas. Esse processo exige criatividade e baseia-se em conhecimentos
previamente adquiridos, como problemas correlatos ou teoremas ja
demonstrados. O professor pode estimular ideias através de perguntas como:
"Conhece um problema relacionado?" ou "E possivel reformular o problema?"
Essa etapa pode incluir a identificacdo de problemas auxiliares ou analogias,
buscando solucdes progressivas e incentivando o aluno a explorar diferentes
abordagens sem perder o foco nos dados e na condicionante do problema
original (Polya, 1978).

A fase de Execugéo do Plano consiste em seguir o roteiro estabelecido,
detalhando cada passo com paciéncia e atencdo. Embora a concepc¢ao do plano
exija criatividade e sorte, sua execucdo demanda persisténcia e verificacdo
rigorosa de cada etapa, garantindo clareza e evitando erros. O professor deve
incentivar o aluno a manter a ideia central do plano e a validar cada passo, seja
por intuicdo ou raciocinio formal, promovendo conviccdo honesta sobre a
correcdo do processo. Isso fortalece a autonomia do aluno e evita que ele
dependa exclusivamente de orientagdes externas (Polya, 1978).

A fase de Retrospecto consiste em revisar e reexaminar a solucéo
completa do problema, consolidando o aprendizado e aprimorando a habilidade
de resolucdo. Esse momento permite identificar possiveis erros, verificar
resultados e argumentos e explorar novas aplicagbes para 0 método ou o
resultado obtido. Um bom professor deve incentivar os alunos a aprofundarem a

analise, refletirem sobre o0 processo e imaginarem como utiliza-lo em problemas
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futuros, promovendo um aprendizado mais robusto e continuo. Assim, o
problema nunca é completamente esgotado, oferecendo sempre oportunidades
de aperfeicoamento (Polya, 1978).

Em suma, na fase de compreensao, o aluno deve entender claramente o
que € solicitado e levantar questdes pertinentes. Ao estabelecer um plano, é
necessario conhecer as operacoes e representacdes adequadas. A execucao
envolve seguir as etapas planejadas de maneira meticulosa. Finalmente, a
retrospectiva, permite ao estudante avaliar se a solugéo foi correta e explorar
possiveis alternativas de corre¢cdo caso necessario.

Vemos que em sala de aula ao se trabalhar com a metodologia de

resolucao de problemas:

Os professores, ao planejarem seu trabalho, selecionando atividades
de resolugdo de problemas, devem estabelecer claramente os
objetivos que pretendem atingir. Para se desenvolver uma boa
atividade, o que menos importa é saber se um problema é de aplicagao
ou de quebra-cabega. O principal € analisar o potencial do problema
no desenvolvimento de capacidades cognitivas, procedimentos e
atitudes e na construcdo de conceitos e aquisicdo de fatos da
Matematica. O melhor critério para organizar um repertério €&
selecionar, ou mesmo formular, problemas que possibilitem aos alunos
pensarem sobre o proprio pensamento, que os coloquem diante de
variadas situacfes (Soares; Pinto, 2001, p.7).

A resolucéo de problemas, como metodologia de ensino da Matematica,
pode fazer com que 0s conceitos e principios matematicos figuem mais
compreensiveis para o0s estudantes, sendo elaborados, adquiridos e

investigados de maneira ativa.

2.3- RELACIONANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL A
METODOLOGIA DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS.

Wing (2006) atribui ao PC os seguintes pilares: a Abstracédo, utilizada
para simplificar problemas complexos; a decomposi¢cédo, que permite dividir
grandes tarefas em partes menores e mais gerenciaveis; e o uso de algoritmos
e procedimentos, essenciais para criar solucdes eficientes e sistematicas; O
reconhecimento de padrdes envolve identificar semelhangas ou regularidades
em dados ou problemas, o que permite criar solugbes mais gerais e eficientes.

Para Brackmann (2017), essa abordagem comeca identificando um
problema complexo e “quebrando” em pedacos menores e mais faceis de

gerenciar (decomposi¢ao). Cada um desses problemas menores pode ser
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analisado individualmente com maior profundidade, identificando problemas
parecidos que ja foram solucionados anteriormente (reconhecimento de
padrées), focando apenas nos detalhes que sdo importantes, enquanto
informacdes irrelevantes sdo ignoradas (abstracdo). Por dltimo, passos ou
regras simples podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas
encontrados (algoritmos).

Como apresentado por Wing (2006) e descrito por Brackmann, (2017)
percebemos que o PC utiliza essas “quatro dimensdes” (decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracao e algoritmos) para atingir um objetivo.

Destacamos a ISTE e CSTA (2011) apud Costa (2016), que identificam
nove habilidades essenciais da ciéncia da computacéo para o desenvolvimento
completo do Pensamento Computacional no contexto escolar. Essas habilidades
séo detalhadas a seguir:

Essas habilidades, de acordo com Canal; Bisognin; De Aguiar Isaia (2020)
apoiados nas ideias de Barr e Stephenson (2011) séo definidos seguinte forma:

> Coleta de Dados: Refere-se ao ato de reunir informacfes necessérias
para abordar o problema em questéo.

> Analise de Dados: Envolve examinar os dados para identificar padroes,
significados e tirar conclusdes pertinentes.

> Representacdo de Dados: Inclui as varias maneiras pelas quais os
dados podem ser apresentados e organizados, como graficos, imagens
ou diagramas, dependendo do problema.

> Decomposicdo de Problemas: Consiste em fracionar um problema
complexo em partes menores e mais gerenciaveis para facilitar a
resolugéo.

> Abstracdo: Trata-se de isolar a esséncia de um conceito, omitindo
detalhes secundarios e promovendo uma visdo generalizada.

> Algoritmos e Procedimentos: E a criacdo de uma série de instrucdes
sequenciais e interligadas destinadas a resolver um problema.

> Automacao: Implica no uso de dispositivos eletrénicos ou maquinas para
realizar tarefas de forma repetitiva.

> Paralelizacdo: Refere-se a realizagdo simultdnea de multiplas tarefas,

bem como ao uso de recursos, com o objetivo de solucionar um problema.
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> Simulacao: Define-se pela modelagem e representacao de um processo

existente no mundo real dentro de um ambiente virtual.

Para uma melhor compreensao destas habilidades, Silva (2020) apoiado nos

autores Barr e Stephenson (2011), estabelece um modelo identificando os

conceitos e capacidades que sdo fundamentais do PC a partir das nove

habilidades apontadas por ISTE e CSTA (2011), forneceram exemplos de como

cada um desses conceitos podem ser incorporados em atividades nas disciplinas

de Matematica, conforme Tabela 1 abaixo:

TABELA 1- Conceitos do PC aplicadas a matematica.

Conceitos e capacidades do
PC:

Matematica:

Coleta de dados:

Encontrar a fonte de dados para um problema, langando

moedas ou jogando dados.

Andlise de dados:

Contar ocorréncias de langamentos de dados e analisar os

resultados.

Representacédo de dados:

Usar histograma, grafico de setores e graficos de barras para
representar dados; usar conjuntos, listas e gréficos para

representar as informacdes.

Decomposicdo de problemas:

Aplicar a ordem de opera¢cfes em uma expressao humerica.

Abstracgéo:

Usar variaveis em algebra; identificar fatos essenciais do
problema; estudar func¢des algébricas comparando com
fungcbes na programacdo; usar interacdo para resolver

problemas.

Algoritmo e Procedimentos:

Fazer operacdes de divisdo, fatoracéo, adicdo e subtragéao.

Automacéo:

Usar ferramentas como LOGO e Geogebra.

Paralelizacéo:

Resolver sistemas lineares; fazer multiplicacdo de matrizes.

Simulacéo:

Representar graficamente uma funcdo em um plano cartesiano

modificando os valores das variaveis.

Fonte: Silva (2020. p.52)

Uma relacao entre os pilares do PC determinados por Wing (2006) e as

fases do processo de resolucdo de problemas, conforme proposto por Polya

(1987), pode ser vista em como ambos contribuem para o desenvolvimento de

habilidades préticas na resolucdo de problemas.

A metodologia de resolucéo de problemas envolve etapas interligadas aos

pilares do Pensamento Computacional, como abstracdo, decomposicdo e
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algoritmos. Na fase inicial, o aluno precisa compreender o enunciado,
destacando informacdes essenciais e ignorando elementos irrelevantes, um
processo relacionado a abstracdo. Simultaneamente, a decomposicao auxilia na
divisdo do problema em subproblemas menores, tornando a compreenséo e a
elaboracao de um plano mais eficaz.

Na criacdo do plano, a decomposicdo permanece central ao dividir o
problema em partes gerenciaveis, enquanto o reconhecimento de padrdes
permite ao aluno adaptar estratégias baseadas em problemas similares ja
resolvidos, reforcando a abstracdo ao priorizar elementos relevantes.

Durante a execucéo do plano, o aluno aplica algoritmos ou procedimentos
sistematicos para resolver cada etapa, garantindo precisdo e revisando
possiveis subdivisdes, reafirmando o papel da decomposic¢éo.

A fase de retrospectiva envolve a reflexdo sobre a solucéo, identificacéo
de padrbes Uteis para problemas futuros e reavaliacdo das abstractes
empregadas. Essa reflexdo contribui para otimizar algoritmos, promovendo a

aplicacgédo eficiente em novos contextos.

3. METODOLOGIA
Neste capitulo, sdo apresentados os caminhos metodoldgicos seguidos
ao longo da pesquisa, destacando o objetivo e a natureza do estudo. Descreve-
se 0 processo de busca pelas propostas, os critérios de inclusédo e exclusdo dos
artigos analisados e os filtros aplicados aos textos selecionados. Além disso,
detalham-se os critérios adotados para relacionar os conceitos de Pensamento
Computacional as propostas metodoldgicas voltadas para a resolucdo de

problemas em matematica.

3.1 OBJETIVO E NATUREZA DA PESQUISA

Com o objetivo de relacionar propostas metodoldgicas de resolugcédo de
problemas em matematica ao Pensamento Computacional, esta pesquisa adota
uma abordagem qualitativa e descritiva. Essa escolha se justifica pela
necessidade de explorar em profundidade as metodologias selecionadas para
analise, com intuito de gerar interpretacdes e significados.

De acordo com Raupp (2016), ancorado nas ideias de Gil (1999), a

pesquisa descritiva pode ter como principal objetivo descrever caracteristicas de
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determinado fendbmeno. O que, no contexto desta pesquisa, busca descrever
como propostas metodoldgicas de resolucdo de problemas em matematica
podem se relacionar aos conceitos do Pensamento Computacional.

Diante deste objetivo, tomamos como referencial para definir um processo
de resolucdo de problemas que envolve critérios do Pensamento Computacional,
os pilares definidos por Wing (2006).

Concebendo o PC como um processo de resolugcdo de problemas,
englobando 4 pilares que no ambito desta pesquisa estabelecem relacao entre
a metodologia de resolugdo de problemas em matematica e o Pensamento
Computacional, sendo eles Decomposicédo do Problema, Abstracéo, Algoritmos
e Procedimentos e Reconhecimento de Padrfes os quais foram apresentados

capitulo 2.

3.2 SELACAO DAS PROPOSTAS.

A selecdo das propostas metodoldgicas ocorreu utilizando a plataforma
eduCAPES e Google académico, como fonte de dados. A pesquisa foi restrita
ao periodo de 2021 a 2023. As palavras-chave usadas na busca dos textos
consistem em combinacdo de: “Educacdo Matematica", "Metodologias de
Ensino", “Proposta Metodolégica”, “Sequéncia Didatica”, "Resolucdo de
Problemas" e “Praticas Educativas”. Assim, selecionamos textos que
apresentem propostas metodoldgicas para a resolucdo de problemas em
matematica.

Os critérios de inclusédo adotados determinaram que:

e As publicacdes datar de 2021 a 2023.

e Conter ao menos um dos seguintes termos como palavras-chave:
"Metodologias de Ensino", "Proposta Metodologica", "Sequéncia
Didatica", "Resolucdo de Problemas" ou "Procedimentos de Ensino".

e Apresentar uma proposta metodoldégica embasada na resolucdo de
problemas, mesmo que combinada com outras abordagens educacionais.

Os critérios de excluséo foram:

e Nao apresentar uma proposta metodolégica centrada na resolucdo de
problemas.

Durante a pesquisa, foram selecionados dois trabalhos que atenderam ao

critério de inclusdo e exclusdo estabelecidos, o artigo "Uma proposta
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metodoldgica para o ensino de Matematica na perspectiva da resolugéo de
problemas em Etnomatematica: o cultivo do abacaxi" de Nascimento (2023)
e o trabalho "Uma proposta pedagdgica de resolucédo de problemas para o

ensino da matematica" Moraes (2021).

3.3 RELACIONANDO oS CONCEITOS DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL.

O procedimento para relacionar as propostas metodoldgicas a conceitos
do PC consistiu em analisar a trajetoria metodoldgica descrita nos artigos. Foram
observadas as orientacdes para a execucao de exercicios e atividades, inferindo
quais Pilares do PC poderiam ser identificados durante seu desenvolvimento.

Esse procedimento busca identificar quais Pilares do PC podem ser
desenvolvidos e como eles se relacionam as propostas metodologicas de
resolucdo de problemas em matematica. Seja de maneira sequencial ou
simultanea, compondo um fluxo l6gico que guia os alunos durante a resolucéo
dos problemas matematicos. Assim, cada etapa foi cuidadosamente analisada
para identificar a presenca e interacdo dos conceitos de PC, observando como
contribuem para o desenvolvimento das habilidades de resolucdo de problemas

em matematica.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
Neste capitulo, descrevemos a relagcao entre as propostas metodolégicas
de resolucdo de problemas em matematica selecionadas e o0s conceitos de

Pensamento Computacional.

4.1. UMA PROPOSTA METODOLOGICA PARA O ENSINO DE
MATEMATICA NA PERSPECTIVA DA RESOLUCAO DE PROBLEMAS EM
ETNOMATEMATICA: O CULTIVO DO ABACAXI.

O trabalho de titulo “Uma proposta metodolégica para o ensino de
Matematica na perspectiva da resolucado de problemas em etnomatematica: o
cultivo do abacaxi” de Nascimento (2023) apresenta uma sequéncia didatica
voltada para o ensino da Matematica na perspectiva da resolucdo de problemas

em etnomatematica.
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A metodologia proposta nesta sequéncia didatica utiliza a resolucéo de
problemas em matematica para tratar do calculo de perimetro e area relacionado
aos conhecimentos dos produtores de abacaxi de Itapororoca, Pernambuco. Em
uma busca por contextualizar a matematica conhecimentos regionais esta

proposta pode desenvolver a seguinte habilidade elencada na BNCC:

(EFO6MA24) Resolver e elaborar problemas que envolvam as
grandezas comprimento, massa, tempo, temperatura, area (tridngulos
e retangulos), capacidade e volume (sélidos formados por blocos
retangulares), sem uso de formulas, inseridos, sempre que possivel,
em contextos oriundos de situagdes reais e/ou relacionadas as outras

areas do conhecimento (Brasil, 2018, p. 301).

Nascimento (2023), elenca como recursos didaticos: PowerPoint, régua,
calculadora, papel A4, lista de situacdes-problema impressa, questionario de
sondagem e videoaula. E apresenta a sequéncia didatica dividida em 4 etapas:
i) exibicdo de uma videoaula (Curso Producdo de Abacaxi/ Plantio das Mudas
de abacaxi) para introduzir o contexto do conteudo.

I) identificag&o de familiaridades dos estudantes com o contetdo através
de questionamentos iniciais, sendo eles:

. O que vocés conhecem sobre o cultivo do abacaxi?

. Vocés tém algum parente ou conhece alguém que trabalha com o
cultivo do abacaxi?

. Vocés acham que é necessario ter algum conhecimento matematico para
produzir o fruto de maneira eficaz?

. Quais os calculos matematicos vocés acham que os produtores de
abacaxi utilizam durante o processo do cultivo (preparacédo da terra, plantio,
colheita e comércio)?

. No video, vocés identificaram alguma atividade que necessite de
conhecimentos matematicos?

[II) Discussdo com a turma sobre a importancia dos calculos para os
agricultores, que ocorre de forma concomitante a etapa Il.

IV) resolucéo e discussao de trés situacdes problemas.

4.1.2- METODOLOGIA DA PROPOSTA E SUA RELACAO COM OS PILARES
DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL.
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Na proposta metodoldgica em andlise, podemos observar que 0s alunos
deduzem que a melhor forma de plantar o abacaxi € em linhas paralelas, isso
resulta em uma area de plantio retangular. Determinam o melhor espacamento
entre as mudas (a unidade de medida). Verificam que, para saber quantas
mudas serdo necessarias para plantar nessa area é preciso somar as mudas de
todas as linhas, o que pode ser associado a ideia de multiplicacdo através da
disposicéo retangular das linhas (calculo de area). Essa situacéo, pode acarretar
em identificar padrdes, significados, conclusdes e generalizacdes pertinentes ao
calculo de area e perimetro.

No momento destinado ao questionamento: “Quais o0s calculos
matematicos vocés acham que os produtores de abacaxi utilizam durante o
processo do cultivo (preparacdo da terra, plantio, colheita e comércio)?”
Percebemos que pode ocorrer aqui, a Decomposicao de Problemas, porque os
alunos devem identificar quais operacfes matematicas sdo necessarias em
diferentes etapas do cultivo, ou seja, fracionar o cultivo do abacaxi em etapas
mais gerenciaveis. Desta forma, as opera¢cdes como soma e multiplicacéo,
essenciais ao calculo de area e perimetro podem eventualmente emergir do
guestionamento.

Na primeira situacao-problema, os estudantes sdo apresentados a um
terreno retangular medido em “bracgas”, unidade de medida equivalente a 2,20
metros linear de comprimento. O exercicio solicitava diversas operacdes
matematicas envolvendo célculos de perimetro e area, através das unidades de

medida "contas”, “bracas” e “cubos”.
1) Para medir as laterais de um terreno retangular, os agricultores
utilizam um objeto chamado braca. Cada braga possui 2,20 metros de
comprimento. Um terreno que possui 12 bracas de largura e 13 bracas
de altura é chamado de “conta”. Uma conta equivale a 156 “cubos” *
gue, em metros quadrados, equivale a 755m2. Com base nessas
informacdes, calcule:
a) Qual o perimetro de um terreno retangular que possui 9 bracas de
largura e 14 de altura?
b) Qual é a area de um terreno retangular com 7 bragas de largura e
11 bragas de altura?
¢) Quantas contas tem um terreno com 60 bracas de largura e 78
bracas de altura? Qual € o perimetro e area desse terreno?
d) Qual é a area em metros quadrados de um terreno que possui 234
“cubos”™?
Nascimento (2023, p.29).

O autor sugere para as resoluges dos exercicios:
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e Item (a): O aluno deve realizar a operagdo de multiplicacdo do
comprimento em “braca” pela sua equivaléncia em metros (2,20 m). Em
seguida, deve multiplicar cada lado por dois para calcular o perimetro,
somando os quatro lados (Nascimento, 2023).

e Item (b): O aluno pode seguir o0s mesmos passos do item (a) para
encontrar as medidas em metros da largura e altura do terreno,
multiplicando-as para obter a area do terreno (Nascimento, 2023).

e Item (c): O aluno deve utilizar a representacdo geométrica de uma "conta”
e somar as bracas da largura (60) e altura (78) até determinar quantas
"contas" resultam. Apds isso, deve seguir os passos dos itens (a) e (b)
para calcular o perimetro e a area (Nascimento, 2023).

e |tem (d): O aluno deve realizar a divisédo de 234 "cubos" por 156 "cubos"
para obter a quantidade de contas equivalentes a 234 "cubos". O autor
espera que o aluno perceba que 234 "cubos" equivalem a uma “conta” e
meia. Com isso, 0 aluno deve calcular a area correspondente a uma
‘conta” e meia, que é a soma da area de uma “conta” 755 m2 e metade
dessa medida (Nascimento, 2023).

Inicialmente, podemos perceber o conceito de Reconhecimento de Padrdes,
visto que, para reunir as informacfes necessarias para abordar o problema é
preciso previamente identificar padrées e deduzir significados e conclusées
pertinentes a resolucao do problema o que implica em andlise de dados.

No Item (a), os estudantes identificam e convertem a unidade "bragas" para
metros e aplicam as operacfes necessarias para realizar o calculo do perimetro
(Perimetro = 2 vezes (largura + altura)). A equivaléncia das bracas em metros e
a operacao necessaria sao deduzidas através de um processo de identificacdo
de padrdes, significados e conclusées com base nos dados do problema. O
mesmo processo ocorre no Item (b), onde os estudantes identificam e convertem
as medidas das dimensdes do terreno para calcular a area através da relacdo
(Area = largura vezes altura).

No Item (c), para determinar quantas "contas" equivalem as “bragas” dadas,
os alunos examinam os significados entre as grandezas, em suas equivaléncias,
além de determinarem quais operac¢des devem aplicar para deduzir o perimetro
e a area. Nesse processo, ocorrem padrbes de identificacdo e deducgdo de

significados, o que leva a conclusdes pertinentes a resolucéo do problema. Mais
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uma vez o elemento de analise de dados, presente nos conceitos do
Pensamento Computacional, parecem estar presentes nesta etapa da resolugéo
do problema proposto.

No Item (d), os alunos examinam quantos metros equivalem a 234 “cubos”,
por meio do fato de que uma “conta” equivale a 156 “cubos”; portanto, 234
‘cubos” sao equivalentes a uma “conta” e meia, que por sua vez pode ser
convertida em metros quadrados. Essas etapas caracterizam a analise de dados
porque ocorrem padrdes de identificagdo e deducgao de significados pertinentes
a resolucéo do problema.

A situacdo sugere a presenca do conceito de Algoritmo e procedimentos
sendo que alunos seguem uma série de passos sequenciais para resolver o
problema. No Item (a), os estudantes aplicam um procedimento que inclui a
conversao das medidas de “bragas” para metros e a aplicagéo dos algoritmos do
calculo do perimetro (Perimetro = 2 vezes (largura + altura)).

No Item (b), a mesma l6gica € seguida para calcular a area, com a conversao
de bracas para metros e a aplicacao dos procedimentos para o calculo de area
(Area = largura vezes altura). No Item (c), os estudantes podem deduzir quantas
“contas” cabem no terreno medido em “bragas”, aplicando um procedimento de
soma repetida ou o algoritmo da divisdo, enquanto que, para o célculo da area e
perimetro, havera procedimentos semelhantes aos itens anteriores. No Item (d),
os alunos seguem o algoritmo da divisdo para converter os "cubos" em “contas”
e a multiplicacdo para converter as contas em metros quadrados.

Os alunos sédo incentivados a Decompor o Problema em partes menores e
mais gerenciaveis, desta forma solucionando o problema por etapas. No Item
(a), eles primeiro convertem as "bracas” para metros e, em seguida, calculam o
perimetro. No Item (b), de forma semelhante, realizam o processo de conversao
e, posteriormente, o calculo da area. No Item (c), primeiramente, os estudantes
realizam as conversdes e, posteriormente, aplicam os procedimentos de calculo
de perimetro e area. No Item (d), a decomposicdo ocorre ao realizarem a
primeira divisdo para entender a equivaléncia entre "cubos" e "contas” e,
posteriormente, a multiplicacdo para deduzir a &rea em metros quadrados. Estes
fatos nos levam a inferir que nestas etapas pode estar presente o conceito de
“‘quebrar” o problema em partes menores, presente nos pilares do Pensamento

Computacional apontados por Wing (2016).
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A abstracdo consiste em isolar a esséncia de um conceito, omitindo detalhes
secundarios e promovendo uma visao generalizada. Nesta situacao-problema,
deduzimos que, em todos os itens, a abstracdo pode estar presente na coleta de
dados e na andlise de dados, visto que, durante a andlise dos dados, é
necessario omitir informacgdes pouco relevantes, e, durante a coleta de dados, é
necessario isolar informacdes essenciais para que a resolucdo do problema
ocorra.

A segunda situacao-problema aborda o custo de “fiagdo” (mudas de
abacaxi) para um terreno medido em “bracas” e “contas”. O problema proposto
visa levar os alunos a utilizarem operacbes aritméticas com medidas e
grandezas ao comprar mudas de abacaxi, percebendo que o custo das mudas

varia conforme o tamanho do terreno.

2) Uma carga de um caminhao de “fiagdo” (nome que os agricultores
utilizam para indicar a muda do abacaxi), de pequeno porte, custa em
média R$ 500. Para um terreno que tem 6 contas, é necessaria uma
carga de um caminhdo e metade de uma carga. Com base nessas
informagdes, calcule:

a) Quanto o agricultor ird gastar com fiagdo em um terreno que possui
74 bragas de largura e 78 bracas de altura?

b) Um agricultor precisa comprar fiagbes para o seu terreno, para isso
ele ird gastar R$ 1.125. Quantas contas possui esse terreno?
Nascimento (2023, p.30).

e No item (@), o autor espera que os alunos comecem convertendo as
medidas do terreno de bracas para contas, uma vez que o custo da "fiagao”
depende do numero de contas do terreno. Apés isso, o0 aluno devera calcular
o custo total com a "fiacdo", considerando que 6 contas equivalem a uma
carga de caminh&o e meia, cujo custo é de R$ 750 (500 + 250). Esse calculo
€ necessario para estimar o valor gasto com as mudas de abacaxi para o
terreno de 74 bracas de largura e 78 bracas de altura (Nascimento, 2023).

¢ No item (b), os alunos devem calcular quantas contas possui o terreno ao
dividir o valor total gasto (R$ 1.125) pelo custo de uma carga e meia de
“fiacao". Ao realizar essa divisdo, os alunos descobrirdo o nimero de contas
necessarias para o terreno em questao (Nascimento, 2023).

Deduzimos que nesta etapa, esta presente o conceito de Reconhecimento
de Padrées do Pensamento Computacional, quando os alunos identificam
padrdes, significados entre o nimero de "contas"” e o custo da “fiacdo”. No item
(a), eles examinam que 6 contas requerem 1,5 cargas de caminhao, e utilizam

essa relacdo para calcular o custo total da “fiagcao” no terreno indicado. Em (b),
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eles examinam o valor total gasto (R$ 1.125) para determinar quantas “contas”
correspondem a esse valor.

A decomposicdo do problema é indicada em (a), quando os alunos
convertem as dimensbes do terreno de bragas para “contas”, em seguida,
calculam o ndmero de cargas de caminhdo necessérias e, por fim, calculam o
custo total da “fiacdo”, dessa forma resolvendo o problema proposto em etapas.
No item (b), eles fracionam o problema em identificar quanto custa cada “conta”
e posteriormente calcular o nimero de “contas” do terreno, fato que também
corrobora para deduzirmos que nesta etapa a decomposicdo do problema,
conceito presente no Pensamento Computacional, aparece durante a resolucao
da situacéo problema proposta.

Podemos observar também, que os alunos seguem procedimentos
sequenciais para resolver o problema, o que indica possivelmente a presenca de
algoritmos e procedimentos, conceito inerente ao Pensamento Computacional.
No item (a), por exemplo, eles aplicam uma sequéncia de passos: conversao de
bracas para contas, calculo do nimero de cargas, e multiplicacdo do custo
unitario da carga. No item (b), eles utilizam o algoritmo da divisdo no valor total
gasto pelo custo de cada carga para determinar o niamero de “contas”.

No contexto deste problema, a abstracdo pode se manifestar tanto na
coleta quanto na andlise de dados. Ao coletar os dados, os alunos precisam
identificar as informag8es mais relevantes, como o numero de “bragas” e o custo
das “cargas” de “fiacdo”, ignorando detalhes secundarios. Ja na analise dos
dados, a abstracdo ocorre ao simplificar as informacdes para chegar a solucéo,
como ao relacionar o custo da “fiagdo” com o tamanho do terreno, isolando o que
€ essencial para o célculo em questéo.

Na terceira situacao-problema, os alunos lidam com a diluicdo de veneno
em agua para a pulverizacao do terreno. O propdsito dessa atividade é levar o
aluno a calcular a capacidade, determinando a quantidade de veneno e agua
necessaria para encher um tambor de irrigacdo, conforme o tamanho da area

cultivada.

3)Para o processo de aguacgdo (pulverizacdo de produtos quimicos
para exterminar vegetacdo e pragas na lavoura) de um rocado de
abacaxi € necessario diluir 4 litros de veneno em um tambor que
comporta 200 litros de agua. Para um ro¢cado que possui 6 contas é
necessario que esse processo aconteca no total de 3 vezes no periodo
de cuidados com a fiacdo. Sendo assim, calcule:
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a) Quantos litros de veneno e de agua sdo necessarios para aguar um
rocado que possui 21 contas?

b) Se um agricultor diluiu 10 litros de veneno em 500 litros de agua para
aguar o seu rogado, quantas contas tem esse ro¢cado?

Nascimento (2023, p.31).

e Pararesolver o item (a), os alunos devem identificar a proporcéo inicial de
veneno e agua para 6 “contas” e multiplicar a propor¢cao por trés. Em
seguida, dividir a proporcéo resultante por 6 para encontrar a quantidade
por “conta” e multiplicar pelas 21 “contas” do rocado. O autor espera que
os alunos utilizem representacdo geométrica e célculos aritméticos para
resolver o problema (Nascimento, 2023).

e No item (b), os alunos devem usar a mesma proporg¢éo inicial, dividir por
6 para encontrar a quantidade por “conta” e, depois, dividir a quantidade
total de veneno e agua pelo valor por “conta” para determinar 0 numero
de contas. O autor espera que os alunos facam esses calculos e
compreendam a relagao entre as grandezas envolvidas e discutam com
a turma as formas utilizadas nos célculos (Nascimento, 2023).

Pode ser atribuido, para os itens acima, o conceito de Reconhecimento de
Padrbes presente no Pensamento Computacional. Pois, no Item (a), os alunos
analisam a relacdo entre a quantidade de veneno e agua e as "contas" para
ajustar a propor¢do para 21 "contas". No Item (b), a andlise envolve calcular a
relacdo entre a diluicdo dada (10 litros de veneno para 500 litros de agua) e
descobrir quantas "contas" esse valor representa. Eles interpretam os dados
para encontrar padrées e deduzir as propor¢cdes corretas.

Em ambos os itens, pode-se observar que os alunos podem decompor o
problema em partes menores. No Item (a), primeiro identificam a quantidade
necessaria para 6 "contas", depois a quantidade para uma "conta" ai entao,
multiplicam por 21. No Item (b), os alunos seguem o caminho inverso,
encontrando a proporgao para uma "conta" e depois dividindo o valor total de
veneno e agua por essa proporgao.

Nos dois itens, os alunos seguem procedimentos. No Item (a), eles
multiplicam e dividem para ajustar as quantidades de acordo com as proporgoes.
No Item (b), utilizam o mesmo raciocinio proporcional, aplicando um algoritmo
de divisdo para encontrar o niumero de "contas". Desta forma, parece que neste
processo o conceito de algoritmo e procedimentos, pode ser associado a estas

etapas.
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A partir do conceito de analise de dados e coleta de dados, os alunos isolam
as partes essenciais do problema, como a proporcdo de veneno e agua,
deixando de lado outros detalhes que nédo séao diretamente relevantes, como o
contexto do rogcado de abacaxi e as trés pulverizagées necesséria no ciclo, pois
essas informagdes ndo afetam a resolugdo e permitem generalizagcdo para
outras culturas. Eles sdo induzidos a generalizar a proporcéo para aplica-la a

diferentes niumeros de "contas".

42 UMA PROPOSTA PEDAGOGICA DE RESOLU(;AO DE
PROBLEMAS PARA O ENSINO DA MATEMATICA.

Moraes (2021) em seu trabalho “Uma Proposta Pedagdgica de Resolugéo
de Problemas para O Ensino Da Matematica”, nos apresenta o planejamento de
duas sequéncias didaticas para desenvolver as quatro operagdes fundamentais
a partir da metodologia de resolucdo de problemas.

Na primeira proposta da sequéncia, o foco esta no raciocinio aditivo, com
énfase em adicionar e subtrair nUmeros utilizando o algoritmo mais adequado
para cada situacdo. Os alunos conhecem as propriedades da adicdo, que
facilitam os calculos e reconhecem a relacdo fundamental da subtracéo,
aplicando-a na resolucao de problemas. Nao sdo especificados quais recursos
didaticos foram utilizados.

A segunda proposta da sequéncia € voltada a multiplicacdo e divisdo de
nameros naturais, buscando desenvolver o raciocinio multiplicativo dos alunos.
Ela promove a compreenséo das propriedades dessas operacdes, possibilitando
aos estudantes reconhecerem situagcbes que demandam multiplicacdo ou
divisdo e que apliguem o algoritmo mais adequado. Assim como a anterior, nao
sao especificados quais recursos didaticos foram utilizados.

Ambas as sequéncias podem desenvolver a seguinte habilidade prevista
na BNCC:

(EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos
(mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com nlmeros naturais,
por meio de estratégias variadas, com compreensdo dos processos

neles envolvidos com e sem uso de calculadora (Brasil, 2018, p.299).

Seguiremos descrevendo as sequéncias propostas por Morais (2021)

relacionando a metodologia desenvolvida aos pilares do PC.
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4.2.1- METODOLOGIA ABORDADA PARA ADICAO E SUBTRACAO E
SUA RELACAO COM OS PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL.

A proposta voltada para operagdes de adicao e subtracdo inicia com a
apresentacao do primeiro problema a turma, onde os estudantes séo orientados,
para em grupos, discutir e opinar sobre a resolucao.

O primeiro problema apresenta através de uma tabela o nimero de
matriculas no ensino fundamental das escolas publicas do estado do Pard em
2020.

TABELA 2: Numero de estudantes nas escolas publicas do Para.

Ensino Fundamental Total De Alunos
1° ano 122.736
2° ano 125.311
Anos iniciais
3° ano 155.500
4° ano 154.510
5° ano 155.940
6° ano 165.231
7° ano 146.480
Anos finais
8° ano 125.424
9° ano 115.487

Fonte: Brasil (2024).

a) Quantos estudantes, ao todo, estavam matriculados no Ensino
Fundamental, no Estado do Pard em 2020?

b) Havia mais estudantes matriculados nos anos iniciais ou nos anos
finais do ensino fundamental? Qual é a diferenca entre esses
nameros?

Moraes, (2021, p.39).

O conceito de Reconhecimento de padrdes € identificado ao examinar as
matriculas dos diferentes anos do ensino fundamental e identificar padrées que
ajudem na resolucao. No item (a), os alunos somam todos os valores para obter
o total de estudantes matriculados. No item (b), eles analisam os niameros de
alunos dos anos iniciais e dos anos finais, realizando operacdes de comparacao
e calculo da diferenca. Também podemos considerar a orientacdo de que os
estudantes devem em grupo discutir e opinar sobre a resolugéo. Visto que,

durante essas discussdes, os alunos examinam as diferentes opinides e
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abordagens para resolver o problema apresentado, identificando padrdes,
significados e conclusdes pertinentes a operacédo de adicao.

No item (a), o algoritmo seguido é o da adicdo, em que os alunos
adicionam os numeros das matriculas de todos os anos para chegar ao total. No
item (b), os alunos seguem um procedimento similar: primeiro adicionam 0s
alunos dos anos iniciais, depois dos anos finais, e, por fim, comparam os
resultados, subtraindo o menor valor do maior para encontrar a diferenca. Esses
passos evidenciam o uso de algoritmos e procedimentos, presente no
Pensamento Computacional, para resolver o problema de forma organizada e
sequencial.

A abstracdo ocorre quando os alunos isolam os elementos essenciais
como o numero de matriculas de cada ano, e ignoram informacfes que nao sédo
relevantes para o célculo (coleta de dados) Por exemplo, ao realizar a soma total
das matriculas, eles consideram o numero de estudantes matriculados em cada
ano, ignorando as divisbes em anos iniciais e finais da educacao basica, as quais
nao afetam o resultado da operagao.

Ao examinarem nos numeros fornecidos e nos procedimentos
necessarios para realizar a soma e a comparacao, eles aplicam o conceito de
abstracdo, omitindo detalhes que ndo séo essenciais para a resolucéo (analise
de dados). No item (a), ao somarem as matriculas, os alunos ignoram a divisdo
entre anos iniciais e finais, focando apenas nos numeros totais. No item (b), ao
compararem as matriculas dos dois grupos, eles abstraem a categorizacédo dos
anos, considerando somente as quantidades. Dessa forma, eles simplificam a
resolucdo ao focar nos dados necessarios e ignorar outros elementos nédo
essenciais.

O segundo problema apresenta calculos simples que envolvem a soma
e a subtracdo do numero de estudantes matriculados. Os alunos séo solicitados
arealizar as operagdes em quatro casos distintos, envolvendo soma e subtracao.
Segue uma adaptacao do exercicio de Morais (2021):

2) Sobre o numero de estudantes matriculados, calcule o resultado em
cada caso: a) 122.736 + 125.311; b) 155.500 + 154.510; c) 155.940 — 150.231,
d) 146.480 — 125.

O Reconhecimento de Padrbes pode ocorrer no momento em que 0S

alunos precisam interpretar os numeros e entender as operacdes que devem ser
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aplicadas. Isso inclui verificar as condicbes de cada operagdo (soma ou
subtracao) e decidir sobre como proceder.

A abstracdo € indicada quando os alunos focam apenas nos valores
numéricos e nas operacfes matematicas que precisam ser feitas, a partir da
andlise de dados e coleta de dados. Eles desconsideram detalhes secundarios
dos numeros, como, por exemplo, a origem dos dados (se referem a anos iniciais
ou finais) ou a distribuicdo dos alunos por turma. Dessa forma, eles tratam os
dados puramente como valores a serem somados ou subtraidos, obtendo uma
visdo generalizada e simplificada do problema, sem se prender a informacdes
nao essenciais para a resolucao.

O terceiro problema proposto enuncia que os alunos devem calcular os
pontos marcados pelos personagens Rafaela, Raquel e Heitor em uma partida
de Dardo, onde cada um faz dois lances. A tabela fornece os pontos de cada
jogador no primeiro lance, e os alunos sao solicitados a calcular o total de pontos

de Rafaela, Raquel e Heitor apds o primeiro jogo.

3) Uma partida de Dardo terd 10 jogadas com 2 lances cada uma
Rafaela, Raquel e Heitor foram jogar Dardo. Observe a tabela que
mostra a quantidade de Dardo que cada um marcou no 1 lance.

a) Calcule o total de pontos de Rafaela e Raquel na 1 jogada.

b) Calcule o total de pontos de Heitor na 1 jogada.

Moraes (2021, p.39)

TABELA 3: Pontos da partida de Dardos.

Jogadores 1° lance 2° lance Total
Rafaela 5 4
Raquel 4 5
Heitor 3 0

Fonte: Moraes (2021, p.39)
O reconhecimento de Padrdes pode ocorrer quando os alunos examinam

os valores fornecidos na tabela para identificar o total de pontos que cada
jogador fez na primeira jogada. No Item (a), eles reunem os valores dos dois
lances de Rafaela e Raquel, somando-os para determinar o total de pontos de
cada uma. No Item (b), eles examinam a pontuacao de Heitor e concluem que
ele fez 3 pontos no primeiro lance e 0 no segundo, somando o total de sua
jogada.

Pode-se observar também que o problema pode ser decomposto em

partes menores para facilitar a resolucdo. No Item (a), por exemplo, os alunos
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primeiro calculam o total de pontos de Rafaela e, em seguida, fazem o mesmo
para Raquel. No Item (b), eles focam em calcular o total de pontos de Heitor. A
decomposicdo esta presente, pois os alunos precisam lidar com cada jogador
individualmente e cada lance separadamente antes de somar os valores. Isto
indica que o processo de decomposicdo, conceito inerente ao Pensamento
Computacional é utilizado para a resolucao destes tipos de tarefas.

Para resolver o problema, os alunos seguem um procedimento simples e
sequencial. No Item (a), eles somam os pontos dos dois lances de Rafaela (5 +
4) e Raquel (4 + 5) para obter o total. No Item (b), 0 mesmo algoritmo € aplicado
para somar os pontos de Heitor (3 + 0). Esse processo de soma representa o
uso de um algoritmo basico de adicdo, que é repetido para cada jogador.
Indicando assim, que o conceito de Algoritmos parece estar presente nesta
etapa.

A abstracdo acontece quando os alunos isolam as informacdes relevantes
(os pontos marcados) e deixam de lado qualquer detalhe irrelevante, como, por
exemplo, o numero de jogadas além da primeira, jA que a questéo foca apenas
na soma da pontuacdo da 12 jogada. Eles focam apenas nos ndimeros e na
operacdo de soma para calcular os totais de cada jogador, sem se preocupar
com informac@es adicionais que nao afetam o resultado da operacao.

No quarto problema, os alunos devem calcular o total de livros na
biblioteca da escola de Rafaela, somando as quantidades de livros de diferentes

disciplinas: Matemaética, Inglés, Ciéncias e outros assuntos.

4) Resolva o problema:

Na biblioteca da escola de Rafaela, ha 72 livros de Matematica, 68
livros de Inglés, 92 Ciéncias e 205 de outros assuntos. Quantos livros
h& nessa biblioteca?

Moraes (2021, p.40).

O reconhecimento de Padrées indica ocorrer quando os alunos observam
0os numeros fornecidos e compreendem que precisam somar todas essas
quantidades para encontrar o total de livros na biblioteca. Eles analisam cada
valor separadamente, identificando que todos séo relevantes para o calculo final.

O conceito de Decomposicéo de Problema, indica estar presente no fato
de que o problema pode ser dividido em partes menores. Os alunos podem
adicionar as quantidades de livros de Matematica, Inglés e Ciéncias primeiro,

para depois adicionar o numero de livros de outros assuntos. Essa abordagem
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de decompor a adicdo em etapas, indica facilitar a resolucdo do problema
proposto.

Para resolver o problema, os alunos utilizam um algoritmo de adicdo. Eles
adicionam os livros de Matematica (72) aos de Inglés (68), depois adicionam o0s
de Ciéncias (92) e, por fim, adicionam o resultado aos livros de outros assuntos
(205). O processo de adicdo é um algoritmo claro e repetitivo, que pode ser
realizado em etapas.

A abstragéo é indicada quando os alunos através da analise dos dados,
focam apenas nos numeros e na operagdo de adicdo, ignorando detalhes
secundarios como, por exemplo, a origem dos livros ser a escola de Rafaela, a
qual é uma informacdo pouco relevante para resolucdo do problema. Desta
forma eles abstraem o contexto, quando isolam os dados coletados, e focam na
operacdo matematica.

No quinto problema, os alunos devem calcular a diferenca de comissdes
gue Raquel recebeu em novembro e dezembro, a fim de determinar quanto ela

ganhou a mais em dezembro.

5) Resolva os problemas

Raquel trabalha em uma perfumaria no més de novembro ela recebeu
R$ 1780,00 de comisséo por suas vendas e em dezembro recebeu R$
2420,00. Quantos reais ela recebeu a mais no més de dezembro do
que novembro?

Moraes (2021, p.40).

A Reconhecimento de Padrfes indica ocorrer neste problema, quando ao
comparar os valores das comissdes recebidas nos dois meses. Os alunos
identificam que a diferenga entre as comissdes de novembro e dezembro, resulta
em deduzir quanto Raquel ganhou a mais em dezembro, desta forma
identificando significados e deduzindo conclusfes pertinentes.

O conceito de Decomposicéo do Problema pode ser identificado ao dividir
o problema em duas partes: primeiro, identificar o valor da comissao de cada
més; depois, calcular a diferenca entre os dois valores (R$ 2.420,00 - R$
1.780,00). Essa decomposicdo pode auxiliar os alunos a entenderem melhor os
passos da solucao.

Para resolver o problema, os alunos utilizam um algoritmo de subtracao.
Eles calculam a diferenca entre as comissdes de dezembro e novembro. O
procedimento deduzira que: 2.420,00 - 1.780,00 = R$ 640,00.
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A abstragao ocorre quando os alunos se concentram apenas nos valores
das comissfes e na operacao de subtracdo, deduzidas a partir da analise e
coleta de dados. Desconsiderando outros detalhes secundarios do problema e

isolando informacgBes necessérias para a resolucao.

4.2.2 METODOLOGIA ABORDADA PARA MULTIPLICACAO E SUA
RELACAO COM OS PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL.

A proposta que trata de multiplicagdo e diviséo, foi dividida por Morais
(2021) em duas sequéncias didaticas, ambas de forma semelhante a sequéncia
que trabalhou adicdo e subtracdo, comecam com a apresentacdo de um
problema inicial a turma.

ApOs a apresentacdo do primeiro problema os estudantes séo orientados
para em grupos discutir e opinar sobre possiveis resolu¢des. Portanto, de forma
analoga ao proposto na sequéncia didatica voltada a adicdo e subtracdo é
desenvolvido o conceito de Reconhecimento de Padrdes.

Em seguida apresentamos os problemas em matemética que seréo
desenvolvidas no decorrer da primeira sequéncia didatica propostas para
multiplicacéo e divisao.

O primeiro problema enuncia que a personagem Sara errou ao tentar
colocar a sequéncia de numeros em ordem crescente. Para resolver essa
situacdo, Sara deveria organizar corretamente 0s nimeros, do menor para o
maior. Os alunos devem identificar a ordem dos numeros e, a partir disso, seguir

0 processo de ordenacao até do menor ao maior numero.

1) Para desempatar uma competicéo, a professora solicitou que Sara
colocasse em ordem crescente, mas Sara errou. O que ela deveria
fazer?
a)34-68-55-11-9-38-40--7
Moraes (2021, p.41).

O reconhecimento de Padrdes indica ocorrer quando os alunos examinam

0s numeros fornecidos, identificando quais sdo maiores e quais sdo menores
para determinar a ordem correta. Eles precisam interpretar e comparar 0s
nameros para reconhecer os padrdes de ordenacéao.

A Decomposicéao de Problemas aparenta estar presente, pois os alunos
podem dividir a tarefa de ordenagcdo em etapas menores, como primeiro
identificar o menor nimero, depois o0 segundo menor, e assim por diante, até que

toda a sequéncia esteja corretamente ordenada. Assim, eles tornam o problema
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mais gerenciavel ao focar em pequenos grupos de nimeros ou comparagdes de
pares.

O conceito de Algoritmos e Procedimentos ocorre neste problema,
guando os alunos estao essencialmente aplicando um algoritmo de ordenacéao
na sequéncia (34, 68, 55, 11, 9, 38, 40, 7). O algoritmo consiste em uma série
de passos para organizar os numeros em forma crescente. Eles devem utilizam
meétodos de comparacéo e ordenacédo para resolver o problema proposto.

A Abstracdo indica estar presente, porque 0s alunos precisam focar
apenas nos numeros e sua ordenacgdo, isolando as informacdes coletadas e
analisadas do problema de detalhe secundarios, que seria o contexto do
problema.

No segundo problema, enuncia que a personagem Sara foi orientada
pela professora para montar um algoritmo de forma a efetuar as operagdes

matematicas fornecidas sobre a soma de parcelas iguais.

2) Como Sara passou nesta etapa a professora pediu: Efetue as
operagfes, montando o algoritmo. Como deve ficar?
a) 72+38:
b)10+10+10:
€)15+15+15:
Moraes (2021, p.41).
O Reconhecimento de Padrdes € observado quando os alunos examinam

0S numeros e reconhecem que, nos itens (b) e (c), existem somas repetidas de
valores iguais. Isso leva a compreensdo de que essas somas podem ser
reorganizadas como multiplicacdo. Por exemplo, no item (b), os alunos
identificam que 10 + 10 + 10 pode ser representado como 3 vezes 10, e no item
(c), que 15 + 15 + 15 pode ser representado como 3 vezes 15. No item (a), eles
devem montar o algoritmo da soma e efetuar a operacéo.

A Decomposicao de Problemas ocorre quando os alunos dividem cada
operacdo em passos menores. No item (b) e (c), eles podem primeiro verificar
guantas parcelas iguais estdo presentes e, depois, montar a multiplicacdo
correspondente e entdo realizar o célculo.

O Conceito de Algoritmos e Procedimentos € percebido no problema,
porque € solicitado aos alunos montar um algoritmo para a resolucao da tarefa
em questdo. Eles devem aplicar o procedimento de adicionar os nUmeros no item
(a) e criar um algoritmo de multiplicagéo para os itens (b) e (c). E, posteriormente,

resolver as operagdes a partir do algoritmo.
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A Abstracdo pode ser percebida quando os alunos isolam a elementos
essenciais do problema, focando apenas nas operacbes matematicas
necessarias, iniciado na coleta de dados eles se concentrarem na tarefa de
converter somas repetidas em multiplicac6es para os itens (b) e (c), além de
montar o algoritmo da soma no item (a).

O terceiro problema envolve a comparacao entre o preco a vista e o
preco parcelado de um objeto. Inicialmente, fornecendo o preco a vista.
Posteriormente, ao considerar a compra parcelada, o estudante precisa
acrescentar um valor adicional ao custo total, resultando em um novo preco que

deve ser calculado.

3) Resolver Problemas

O preco do Play 4 é R$2750,00 a vista. A compra pode ser feita em 10
prestacdes iguais, mas nesse caso, 0 pre¢o sofre acréscimo de R$
350,00. Qual é o preco do Play 4 quando comprar parcelado?

Moraes (2021, p.41).

O Reconhecimento de Padrdes pode ser observado quando os alunos
interpretam os dados coletados para calcular o novo preco. Eles precisam somar
o valor do acréscimo ao preco a vista e, em seguida, dividir o resultado em 10
parcelas. Durante esse processo, 0s alunos comparam as diferentes formas de
pagamento para entender qual € mais vantajosa.

A Decomposicdo de Problemas esta presente, pois o problema pode ser
dividido em etapas menores: primeiro, calcular o preco total com o acréscimo ao
parcelar (R$ 2750,00 + R$ 350,00 = R$ 3100,00), e depois, dividir esse valor
pelo numero de parcelas (R$ 3100,00 + 10 = R$ 310,00 por parcela). Esse
processo sequencial facilita a resolucéo do problema.

O conceito de Algoritmos e Procedimentos € observado quando os alunos
seguem uma série de passos para resolver o problema. Eles somam o valor do
acréscimo ao preco a vista, dividem o valor total pelo nimero de parcelas, e,
assim, aplicam algoritmos aritméticos para determinar o valor de cada parcela.

A Abstracédo pode ser observada quando os alunos isolam as informacdes
necessarias para solucionar o problema, o que ocorre durante coleta de dados.
E durante a analise de dados que envolve identificar o valor a vista, somar o
acréscimo, e calcular o valor de cada parcela, é necessério ignorar detalhes
secundarios como, por exemplo, fatores como o produto ser um eletronico, que
nao influenciam diretamente no calculo. assim possibilitando uma visdo

generalizada.
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Em seguida apresentamos os problemas em matematica que foram
desenvolvidas no decorrer da segunda sequéncia didatica propostas para
multiplicacéo e divisao.

O primeiro problema exige que o aluno observe a repeticdo de adicdes
envolvendo as parcelas 3 e 10, o que permite transformar essas somas em
operacdes de multiplicacdo. A primeira expressdo, pode ser descrita como 4

vezes 0 numero 3, enquanto a segunda, corresponde a 6 vezes o numero 10.

1) A méde de Joana foi ao comércio comprar roupas para 0 Seu
aniversario e voltou com um carné. Joana observou as adicdes:

a) 3+3+3+3
Quantas vezes a parcela 3 foi somada?
a4 b.5 c.12

b) 10+10+10+10+10+10

Quantas vezes a parcela 10 foi somada?
a.60 b.4 c.6

Moraes (2021, p.41).

O Reconhecimento de Padrbes se faz presente quando os alunos
examinam as adi¢cfes repetidas de 3 e 10. Eles observam que o namero 3 foi
somado quatro vezes, enquanto o numero 10 foi somado seis vezes. A analise
é realizada ao reconhecer que as somas repetidas de valores iguais podem ser
reorganizadas em forma de multiplicacéo.

A Decomposicédo de Problemas pode ocorrer quando os alunos dividem
as somas em partes menores. Primeiro, eles contam quantas vezes a parcela 3
aparece na primeira soma (4 vezes), e, na segunda expressao, verificam quantas
vezes 0 numero 10 foi somado (6 vezes). Essa decomposicao facilita o
reconhecimento de padrdes e a simplificacdo da solucéo do problema.

O conceito de Algoritmos e Procedimentos pode ser deduzido quando os
alunos aplicam um método para resolver o problema. Eles devem contar
corretamente o numero de parcelas repetidas e seguir o procedimento para
transformar essa adigdo em multiplicacédo, associando a expressao “3 + 3 + 3 +
3"a“4vezes3’e“10+10+ 10+ 10+ 10 + 10” a “6 vezes 10”.

A Abstracdo pode ser identificada quando os alunos isolam os elementos
essenciais, concentrando-se apenas nos nimeros envolvidos nas operacoes, 0
que ocorre durante a analise de dados. Ao identificar que 3 foi somado 4 vezes
e 10 foi somado 6 vezes, eles generalizam essas adi¢cOes para operacdes de
multiplicagéo.

No segundo problema os alunos devem identificar e listar todas as

possiveis combinacdes de camisetas e calcas disponiveis para um personagem
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chamado Heitor. Ao fazer isso, 0 conceito de analise de dados esta presente
guando o aluno avalia as opc¢des de vestuario e percebe que cada camiseta pode
ser combinada com cada calca. O aluno, assim, explora todas as combinacdes
possiveis, desenvolvendo sua capacidade de visualizar e contar as as
combinacdes possiveis.

2) Para ir na festa de aniversario Heitor olhou no seu armario e verificou
que tem 3 camisetas e 2 calgas para vestir. Veja na figura quais
possiveis formas dele combinar a camiseta e a calga?

Moraes (2021, p.42).

Figura 01: camisetas e calcas disponiveis para combinacao.

Analise Avaliacao:

Fonte: Moraes (2021, p.42).

O Reconhecimento de Padrdes pode estar presente quando os alunos
examinam as opc¢des disponiveis para as camisetas e cal¢cas. Ao analisar, eles
percebem que cada uma das 3 camisetas pode ser combinada com qualquer
uma das 2 calgcas. Esse reconhecimento permite que eles contém todas as
combinacdes possiveis, ou seja, um total de 6 combinacdes.

A Decomposicdo de Problemas ocorre quando os alunos dividem o
problema em partes menores. Primeiramente, eles se concentram em como uma
camiseta pode ser combinada com cada calca. Em seguida, repetem esse
processo para as outras camisetas, até que todas as combinacdes possiveis
sejam listadas.

O conceito de Algoritmos e Procedimentos € utilizado quando os alunos
seguem um procedimento sistematico para identificar as combinacdes. Eles
aplicam uma abordagem estruturada, em que cada camiseta € combinada com
cada calca, uma por vez, até que todas as combinacdes sejam formadas (por
exemplo, camiseta 1 com calga 1, camiseta 1 com calca 2, camiseta 2 com calca
1, etc.).
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A Abstracdo pode estar presente quando os alunos focam apenas nas
informacdes essenciais do problema, ignorando detalhes secundarios como, por
exemplo, a cor, o estilo das camisetas e calcas, mas apenas os itens em si as 3
camisetas e 2 calgas e a operacao de combinacgao.

O terceiro problema exige que o aluno observe a combinacdo de
quantidades do personagem Heitor e escolha a operacdo adequada para
representa-la. O problema envolve multiplicacéo, uma vez que a ideia € combinar

grupos de elementos, o que é expresso por multiplicagdes.

3) Observando o que Heitor tinha acima como podemos escrever a
operacgdo que representa a combinacao feita?
a)2x3 b)3x1 c)2x1 d)3+2
Moraes (2021, p.42).
O conceito de Reconhecimento de Padrdes pode estar presente quando

o aluno examina e conclui que trata de uma sequéncia de combinacdes
repetidas, onde (por exemplo, camiseta 1 com calca 1, camiseta 1 com calca 2,
camiseta 2 com calga 1, etc.) observardo que uma calca pode ser combinada
com as trés camisetas de trés formas diferentes. Portanto, duas cal¢as seréo
combinadas com as trés camisetas de 6 formas diferentes, ou duas vezes trés
formas, o que leva a deducao de que a operacao correta € 2 x 3.

O conceito de Decomposicdo de Problema pode ser observado devido
aos alunos poderem decompor a questado, ao entender que a combinacao entre
camisetas e calcas € um processo em que cada camiseta se combina com cada
calca. Ao “fracionar” o problema (por exemplo, camiseta 1 com calca 1, camiseta
1 com calca 2, camiseta 2 com calca 1, etc.) eles compreendem que a operacao
gue representa essas combinacfes € a multiplicacdo de 3 por 2.

Algoritmos e Procedimentos surgem no processo de identificar a
multiplicagdo como a operagao correta, os alunos seguem um procedimento
sistematico para relacionar o nimero de camisetas com o numero de calcas,
resultando na expresséo 2 x 3. Esse processo de escolha da operacao envolve
a aplicacao de um algoritmo, baseado na combinacéo dos elementos.

A Abstracdo é observada durante a analise e coleta de dados, visto que
para resolver o problema, os alunos isolam conceitos, e selecionam informagdes
pertinentes. Eles deixam de lado detalhes contextuais e se concentram no que
€ essencial: a combinacao de dois grupos de elementos (camisetas e calcas),

representada por uma multiplicacéo.



42

No quarto problema, o aluno precisa identificar que o valor de um pacote
de pirulitos é o triplo do preco de uma barra de chocolate. O problema envolve
multiplicacdo. Desta forma, essa situacdo-problema ajuda a desenvolver o

conceito de multiplicagdo como forma de agrupar valores em multiplos.

4) Um supermercado vende 1 barra de chocolate por R$7,00. Quanto
custara um pacote de pirulitos, sabendo que a mesma custa o triplo da
barra de chocolate?

Moraes (2021, p.42).

O Reconhecimento de Padrdes, surge quando os alunos analisam a
relacdo entre os dois precos, identificando que o pacote de pirulitos custa trés
vezes 0 valor da barra de chocolate. Esta conclusdo permite que eles
identifiquem a operacdo necessaria para resolver o problema.

A Decomposicao de Problema, pode ser deduzida quando o problema é
dividido em etapas menores. Primeiro, o aluno examina o valor individual da
barra de chocolate. Em seguida, aplica o conceito de "triplo" que significa
multiplicar por trés, para calcular o valor do pacote de pirulitos.

O conceito de Algoritmo e procedimento pode ser deduzido, pois ao
resolver o problema, os alunos seguem um procedimento claro: multiplicar o
preco da barra de chocolate (R$7,00) por 3. Esse algoritmo € o uso da
multiplicacéo.

A abstracdo indica ocorrer durante o processo que caracteriza uma
analise de dados e coleta de Dados os alunos precisam isolar a esséncia do
conceito “triplo”, que € a relacdo entre o valor da barra e o pacote, ignorando
outros detalhes irrelevantes. E aplicar o conceito de multiplicacdo para resolver
a questao.

O quinto problema exige que o aluno calcule o custo total da compra de
4 barras de chocolate. Trata-se de uma situagdo-problema voltada para
desenvolver a multiplicacdo, onde a repeticdo de uma mesma quantia €
substituida pela operacao multiplicativa.

5) Um supermercado vende uma barra de chocolate por R$ 7,00. Quanto
Pagarei por 4 barras de chocolate? (Moraes 2021, p.42).

O Reconhecimento de Padrbes pode ocorrer quando os alunos examinam
as informacdes coletadas e identificam a relagéo entre o preco de uma barra e o
namero de barras compradas. Eles percebem que a repeticdo do valor R$ 7,00

quatro vezes.
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O conceito de Algoritmo e Procedimentos pode ocorrer devido os alunos
seguirem um procedimento claro: eles aplicam a operacdo multiplicativa para
resolver o problema. O algoritmo consiste em multiplicar o preco de uma barra
(R$ 7,00) pela quantidade de barras compradas (4), resultando no custo total
(R$ 28,00).

Os alunos podem aplicar o conceito de Decomposi¢ao de Problema, em
duas etapas: primeiro identificam o valor unitario do produto (R$ 7,00) e, em
seguida, aplicam a operacédo de multiplicacdo para calcular o valor total. Isso
pode facilitar a resolucao da tarefa proposta.

A abstracdo ocorre, novamente a partir dos processos de analise de
dados e coleta de dados, quando os alunos ignoram detalhes secundarios como,
por exemplo, a barra de chocolate ser vendido em um supermercado. Focando
apenas nas informacgfes essenciais coletadas: o preco de uma barra e a
guantidade de barras.

No sexto problema, o aluno é convidado a calcular o niumero total de
quartos em um prédio que possui 3 andares, com 6 apartamentos por andar, e
2 quartos em cada apartamento.

6) Um prédio tem 3 andares. Cada andar tem 6 apartamentos e em cada
apartamento tem 2 quartos. Quantos quartos ha ao todo, no prédio? (Moraes
2021, p.42).

O Reconhecimento de Padrdes pode ser observada quando os alunos
reconhecem que precisam calcular o numero total de quartos multiplicando o
namero de andares, o nimero de apartamentos por andar e 0 nimero de quartos
por apartamento. Eles reconhecem o padrdo na estrutura do prédio, o que leva
a conclusédo de que o calculo necesséario € a multiplicacdo de 3 (andares), 6
(apartamentos por andar), e 2 (quartos por apartamento).

A decomposicao de Problema pode ocorrer quando o problema é dividido
em partes menores e mais gerenciaveis. Os alunos podem comecar calculando
0 numero de quartos em um unico andar (6 apartamentos x 2 quartos), depois
multiplicar esse resultado pelo numero de andares para chegar ao total de
quartos no prédio (resultado da multiplicacéo por 3).

Os alunos seguem um procedimento claro e sequencial para resolver o

problema: primeiro calculam o nimero de quartos por andar, depois multiplicam
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esse resultado pelo nimero de andares. O algoritmo que eles seguem € o de
multiplicacdo em etapas.

A abstracdo esta presente, e relacionada aos conceitos de analise de
dados e coleta de dados, quando os alunos se concentram apenas nhas
informacdes essenciais do problema (numero de andares, apartamentos e
quartos). Eles generalizam o conceito de multiplicacdo a partir das estruturas
repetitivas (andares e apartamentos).

No sétimo problema o aluno precisa calcular a capacidade total de livros
em uma estante que possui 6 prateleiras, com cada prateleira comportando 10
livros.

7) Uma estante tem 6 prateleiras, em cada prateleira cabem 10 livros.
Quantos livros cabem nessa estante? (Moraes 2021, p.42).

O conceito de Reconhecimento de Padrdes pode surgir quando o aluno
identifica que se trata de um problema de multiplicacdo: multiplicar o nimero de
prateleiras pela capacidade de livros em cada prateleira para obter o total. Este
processo envolve examinar os dados fornecidos e tirar conclusdes com base no
padrao de distribuicdo dos livros.

A Decomposicdo de Problemas, pode surgir pois, o problema pode ser
decomposto em duas partes gerenciaveis: primeiro, entender que o total de livros
em cada prateleira € 10, e, em seguida, multiplicar esse valor pelo nimero de
prateleiras.

O conceito de Algoritmos e Procedimentos pode ocorrer quando o aluno
segue uma sequéncia de passos simples e organizados para resolver o
problema: multiplicar 6 (prateleiras) por 10 (livros em cada prateleira), aplicando
o0 algoritmo da multiplicagéo.

O conceito de Abstracéo pode ocorrer, associado as etapas de analise de
dados e coleta de Dados, porque o aluno deve se concentrar nas informacdes
namero de prateleiras e quantidade de livros por prateleira ignorando detalhes
secundarios. Isso permite que o aluno foque no calculo necessario para chegar

a solucgao.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Com o propésito de solucionar a questdo de pesquisa: “Que relacdes
podemos identificar em propostas metodoldgicas de 2021 a 2023, que tratam da
resolucdo de problemas em matemética, ao Pensamento Computacional?”.

Estudamos o Pensamento Computacional como uma abordagem que
incorpora estratégias e conceitos da ciéncia da computacdo no processo de
resolucdo de problemas, que podem ser resolvidos com ferramentas
computacionais ou ndo. Esta concepcdo € amparada pelos quatro pilares da
ciencia da computacdo definidos por Wing (2016): Decomposicéo,
Reconhecimento de Padrbes, Abstracdo e Algoritmos.

Desta forma, o trabalho teve como objetivo relacionar os pilares do
Pensamento Computacional, definidos por Wing (2016), em propostas
metodoldgicas voltadas a resolucdo de problemas em matematica a fim de
encontrar possiveis relacdes entre essas abordagens. Foram analisadas
propostas metodoldgicas presentes em publicacdes datadas entre 2021 a 2023
disponiveis nas plataformas Google académico e eduCAPS, dos resultados
encontrados.

Foram selecionados dois textos, que atenderam ao critério de inclusdo e
exclusdo estabelecidos no capitulo metodolégico desta pesquisa. O
procedimento para relacionar as propostas metodoldgicas a conceitos do PC
consistiu em analisar a trajetéria metodolégica descrita nos artigos.

Foram observadas as orientacdes para a execucdo de exercicios e
atividades, inferindo quais os pilares do PC poderiam ser identificados durante o
desenvolvimento dos problemas em matematica analisados.

Na proposta de Nascimento (2023), conforme o procedimento
estabelecido para inferir relacdo com os pilares do PC, identificamos os
conceitos de: Reconhecimento de Padrdes, Decomposicdo do Problema,
Abstragao, Algoritmos e Procedimentos.

O Reconhecimento de Padrbes ocorre quando os alunos identificam
regularidades e deduzem relagdes entre grandezas, como no calculo de "contas”
para um terreno.

A Decomposigéo é evidenciada ao dividir o problema em etapas, como
conversdo de medidas, calculo de cargas e determinacdo do custo total,

facilitando a resolucéo sistematica.
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A Abstracdo aparece ao isolar informagbes essenciais, como a
equivaléncia entre "bracas" e "contas”, permitindo generalizar relacbes e focar
nos elementos principais do problema.

Os Algoritmos sé&o identificados nas etapas seguidas pelos alunos, como
no célculo do perimetro ou na execucdo de procedimentos organizados para
resolver as questoes.

Em Moraes (2021) analisamos trés sequéncias didaticas: uma voltada
para operacdes de soma e subtracdo e duas para multiplicacdo e diviséo.
Nessas atividades é possivel identificar os quatro pilares do Pensamento
Computacional: Reconhecimento de Padrdes, Decomposi¢cdo, Abstracdo e
Algoritmos.

O Reconhecimento de Padrdes ocorre quando os alunos analisam
informagdes relevantes e identificam regularidades. Esse processo permite
deduzir significados e tirar conclusdes que ajudam a estruturar a resolucdo do
problema.

A Decomposicao é evidente quando os problemas sédo divididos em partes
menores e mais simples. Essa pratica facilita o entendimento de cada etapa e
contribui para o desenvolvimento de estratégias mais eficazes.

O pilar da Abstracao aparece na selecéo e filtragem de dados essenciais.
Durante a resolucdo, os alunos destacam o0s aspectos mais importantes,
simplificando a andlise e mantendo o foco no objetivo principal.

Os Algoritmos sdo construidos com base na organizacdo das etapas
identificadas. Eles representam os procedimentos sistematicos utilizados para
resolver os problemas, garantindo clareza e eficiéncia no processo.

Dessa forma, ambas as propostas metodolégicas analisadas parecem
desenvolver todos os pilares do Pensamento Computacional: Reconhecimento
de Padrées, Decomposicdo do Problema, Abstracdo, Algoritmos e
Procedimentos, a partir dos problemas propostos aos alunos.

As analises realizadas neste estudo demonstraram que os pilares do
Pensamento Computacional estdo presentes nas propostas metodoldgicas
analisadas. Esses pilares podem ser relacionados as etapas da resolugédo de
problemas proposta por Pdélya (1978), reforcando sua aplicabilidade no ensino

de matematica.
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Na fase de compreensédo do problema, a abstracdo permite ao aluno
identificar as informacdes essenciais, ignorando dados irrelevantes, enquanto a
decomposicdo auxilia na divisdo do problema em partes menores e mais
simples. No estabelecimento do plano, o reconhecimento de padrdes possibilita
a identificacdo de estratégias baseadas em problemas semelhantes, enquanto a
abstracdo e a decomposicéo organizam as etapas de resolucdo de forma clara
e objetiva.

Durante a execucao do plano, o uso de algoritmos é essencial para garantir
a sistematicidade e a precisdo das etapas seguidas. Caso surjam novos
subproblemas, a decomposicdo pode ser reaplicada, demonstrando a
flexibilidade dos pilares na resolucdo de problemas. Na retrospectiva, o
reconhecimento de padrdes e a abstragdo oferecem subsidios para generalizar
solugcbes e aprimorar estratégias, tornando-as mais eficientes em novas
situacdes problemas enfrentados pelos alunos.

Para futuras pesquisas, recomenda-se investigar como os alunos aplicam os
pilares do PC em suas estratégias de resolucdo de problemas e desenvolver
sequéncias didaticas que integrem de forma intencional e sistematica os quatro
pilares do PC, contribuindo para o fortalecimento das relacdes entre Pensamento
Computacional e a Metodologia de Resolucao de Problemas.

Tais pesquisas, ao desenvolverem sequéncias didaticas com esta
intencionalidade, podem contribuir de forma importante para o atendimento do
que € previsto na BNCC sobre a integracdo de conceitos do Pensamento

Computacional em aulas de Matemaética.
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