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Resumo

O Pensamento Computacional busca a resolucdo de problemas por meio de processos naturais e
realizagdo de investigagdes cientificas. Nesse ultimo, a computagdo alia-se aos processos ja
tradicionais da ciéncia, teoria e experimento, inaugurando mais uma frente para a compreensao
de fendomenos por meio do tratamento e analise de informagdes, utilizando pressupostos da ciéncia
da computagdo. Nesse sentido, este artigo pretende analisar a resolucdo de um problema
matematico com base nos processos do Pensamento Computacional. A pesquisa foi realizada com
estudantes de licenciatura em Matematica de uma universidade estadual do Parana. O problema
matematico proposto exigia dos estudantes a aplicagdo dos processos do Pensamento
Computacional, como formula¢do do problema, decomposi¢do, reconhecimento de padrdes,
abstracdo, produgdo de algoritmos e depuracdo. Para investigar como esses conceitos foram
utilizados, adotou-se uma abordagem metodoldgica qualitativa, com coleta de dados através da
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observacdo em sala de aula, registros escritos dos estudantes e diario de campo. Os resultados
indicaram que os estudantes foram capazes de identificar e aplicar os pilares do Pensamento
Computacional ao longo da resolu¢do do problema. No entanto, houve dificuldades em
diferenciar a formulacdo do problema e a abstragdo, evidenciando a necessidade de maior
aprofundamento e pratica desses processos no contexto da formagdo docente.

Palavras-Chave: Educacao Matemadtica; formacao inicial; atividades desplugadas.

Abstract

Computational Thinking seeks to solve problems through natural processes and scientific
investigations. In the latter, computing is combined with the traditional processes of science,
theory and experiment, opening up another front for understanding phenomena through the
processing and analysis of information, using assumptions from computer science. In this sense,
this article aims to analyze the resolution of a mathematical problem based on the processes of
Computational Thinking. The research was conducted with undergraduate students in
Mathematics from a state university in Parand. The proposed mathematical problem required the
students to apply Computational Thinking processes, such as problem formulation,
decomposition, pattern recognition, abstraction, algorithm production and debugging. To
investigate how these concepts were used, a qualitative methodological approach was adopted,
with data collection through classroom observation, written records of the students and field
diaries. The results indicated that the students were able to identify and apply the pillars of
Computational Thinking throughout the resolution of the problem. However, there were
difficulties in differentiating problem formulation and abstraction, highlighting the need for
greater depth and practice of these processes in the context of teacher training.

Keywords: Mathematics Education; initial education; unplugged activities.

INTRODUCAO

Nos ultimos anos, o conceito de Pensamento Computacional (PC) tem recebido atencao
crescente no campo da Educagdo e de outras areas do conhecimento. Jeannette Wing,
cientista da computacdo e professora da Universidade de Columbia, desempenhou papel
fundamental na popularizacdo e defini¢do dessa expressdo. Em seu texto Computational
Thinking, Wing (2021) apresentou uma abordagem para resolver problemas e enfrentar
desafios utilizando os principios da ciéncia da computagao. Esse trabalho ¢ reconhecido
na area de Computacao como o texto que inicia a discussao sobre a expressao Pensamento

Computacional.

O Pensamento Computacional refere-se a um conjunto de habilidades e processos
cognitivos que os computadores e os cientistas da computacao utilizam para resolver
problemas. No entanto, Wing (2021) argumenta que essas habilidades ndo sdo exclusivas

da area de computacdo e podem ser aplicadas em diversos campos do conhecimento
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(Raabe; Couto; Blikstein, 2020). Ela defende que o Pensamento Computacional ¢ uma

habilidade fundamental para todos, independentemente da profissao ou idade, em uma

sociedade cada vez mais permeada pela tecnologia.

Quando tratado a partir da Educagdo Matematica, encontramos em Navarro (2021) a
defesa de que o Pensamento Computacional em ambientes escolarizaveis pode ser
definido como um processo de resolugdo de situacdes problemas, plugadas e/ou
desplugadas, que perpassam aspectos entre 0os nexos conceituais da resolucao de
problemas e dos pensamentos algébrico e algoritmico, desenvolvendo, dessa forma, a
capacidade de interpretacdo, organizacdo, generalizagcdo, abstracdo e produgdo de

conhecimento matematico.

Neste artigo, analisamos a resolu¢io de um problema matemético com base nos pilares!
do Pensamento Computacional. A pesquisa foi realizada com estudantes de licenciatura
em Matematica de uma universidade estadual do Parand. O problema matematico
proposto exigia dos estudantes a aplicagdo dos pilares do Pensamento Computacional,
como formulagdo do problema, decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracao,

producao de algoritmos e depuracao. Para tanto, o artigo foi organizado em trés secdes:

a) Pensamento Computacional, nessa secdo sdo discutidas diferentes abordagens e
compreensdes desta expressdo, bem como ¢ apresentada a definigdo de Pensamento

Computacional que fundamenta a analise realizada neste artigo;

b) O problema matematico e a resolugdo dos estudantes, apresentamos a analise do
problema matematico alicercada nos pilares do Pensamento Computacional aplicados

durante este processo; e

¢) Consideragoes finais, apresentamos os principais pontos discutidos ao longo do artigo

e indicamos possibilidades de discussdes sobre o tema.

1 . A .
Empregaremos os termos processos e pilares como sindnimos para se referir aos fundamentos do
Pensamento Computacional.
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O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Para iniciar nossos argumentos em torno do Pensamento Computacional, ¢ importante
deixarmos claro que essa expressao vem sendo usada desde as décadas de 1960-70,
quando Papert a utilizou, mas sem se preocupar com uma caracterizagdo especifica,
preferindo procedural thinking, em que destacava o pensamento procedimental como
uma ferramenta intelectual poderosa, comparando-a com o computador (Albuquerque,
2021). Ao passar dos anos, percebem-se diferentes abordagens e mudangas de discursos
sobre o que ¢ e como desenvolver o Pensamento Computacional. Na presente discussao,
abordamos defini¢des de diferentes autores para dialogar com nossa compreensao sobre

0 tema.

Navarro e Sousa (2019) destacam que a expressao Pensamento Computacional teve
origem na Educacdo Matematica através da linguagem Logo, por meio das pesquisas de
Seymour Papert, cuja abordagem visava a forjar ideias mais acessiveis. No entanto, o
Pensamento Computacional e a linguagem envolvida perderam for¢a na area da Educagao
Matematica, e com o avango da tecnologia, diversos aplicativos e outros termos, como
Tecnologias Digitais (TD), Tecnologias de Informacao (T1), e Tecnologias de Informacao
e Comunicagdo (TDIC) permearam os ambientes escolares e relegaram a ideia de
programagao e algoritmo, com foco apenas no uso das tecnologias, como o objeto em si.
Dessa forma, o Pensamento Computacional passou a ser objeto de estudos apenas para

cientistas da computagao.

A partir de 2006, com o texto Computational Thinking de Jeannette Wing, nog¢des sobre
Pensamento Computacional voltaram a ser discutidas, repensadas e adaptadas, inclusive
para outras areas de conhecimento, pois Wing advém da Ciéncia da Computagdo e
naquela época ocupava uma posi¢ao influente na National Science Foundation (NSF).
Para ela, o “[...] Pensamento Computacional ¢ uma capacidade fundamental para qualquer
um, e ndo apenas para os cientistas informaticos. A leitura, a escrita e a aritmética,
devemos acrescentar o Pensamento Computacional a competéncia analitica de cada

crianca” (Wing, 2021, p. 2).

Com a visibilidade e popularizagao alcangada por Wing a partir de 2006 e tornando-se o

computador imprescindivel na sociedade e para a maioria das profissdes, o Pensamento
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Computacional passou a ser tema de interesse de pesquisadores, governantes, instituigdes

educacionais e empresas de tecnologia.

Segundo a Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC, 2017, p. 3),

O Pensamento Computacional se refere a capacidade de sistematizar,
representar, analisar e resolver problemas. Apesar de ser um termo recente,
vem sendo considerado como um dos pilares fundamentais do intelecto
humano, junto com leitura, escrita e aritmética, pois como estes, serve para
descrever, explicar e modelar o universo e seus processos complexos.

Identificamos, na defini¢do dada pela SBC, muita similaridade com as nog¢des elaboradas
por Wing (2006). Acreditamos ser pertinente lembrar os esfor¢cos da SBC em contribuir
para a constru¢do de um curriculo de computagdo voltado para a Educagdo Basica, bem
como em complementar a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) na definicao de
objetivos de aprendizagem, competéncias e habilidades, ndo s6 sobre o Pensamento
Computacional, mas também em relagdo a Cultura Digital e ao Mundo Digital, que

compdem os conhecimentos da area de Computacdo organizados em trés eixos:

Figura 1 - Pilares da Computagao

Tecnologia
e Sociedade

Computacao

Cidadania Cultura
Digital Digital

Letramento
Digital

Fonte: SBC (2017, p. 4).
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Para buscar a solu¢do de um problema, de qualquer natureza, utilizamos estratégias no

intuito de resolvé-lo de forma rapida, eficaz e eficiente, ou seja, fazemos uso de

mecanismos que, a partir de agora, chamaremos pilares do Pensamento Computacional.

Na Figura 1, no eixo Pensamento Computacional, sdo destacados os trés pilares uteis para

a resolucao de problemas:

Abstragao: compreender e utilizar modelos e representacdes adequadas para
descrever informagdes e processos, e técnicas para construir solugdes
algoritmicas;

Automacio: ser capaz de descrever as solu¢des por meio de algoritmos de
forma que maquinas possam executar partes ou todo o algoritmo proposto, bem
como de construir modelos computacionais para sistemas complexos;
Analise: analisar criticamente os problemas e solugdes para identificar ndo
somente se existem solugdes que podem ser automatizadas, mas também ser
capaz de avaliar a eficiéncia e a correcdo destas solu¢des (SBC, 2017, p. 5,
grifo nosso).

Ao tratar os processos de abstra¢do, automacao e andlise, Ribeiro, Foss e Cavalheiro
(2022), baseadas em Wing (2006), argumentam que a abstragdo ¢ um mecanismo
importante do processo de solugao de problemas, que possibilita efetivar aspectos reais e
representar as situagdoes mais relevantes de um problema e sua solugdo. Para tanto, muitas
acOes estardo envolvidas, perpassando a descricdo dos dados (entradas e saidas) e
processos que descrevem o modo de resolver o problema dado por meio de técnicas

utilizadas na constru¢ao de algoritmos.

“A automacao ¢ a mecanizacao de todas ou de parte das tarefas da solugdo para resolver
o problema usando computadores” (Ribeiro; Foss; Cavalheiro, 2022, p. 25). As autoras
destacam que nem todos os problemas sdo passiveis de automacao, pois nem todos sdo
computaveis; também ha relevancia de mecanismos, tais como maquina, linguagem e

modelagem computacional.

A andlise ¢ a fundamentacao oriunda da Ciéncia da Computacao, “permitindo descobrir
se um problema tem ou nao solugdo computacional e se pode existir um algoritmo
eficiente que o resolva, antes mesmo de construir o algoritmo” (Ribeiro; Foss; Cavalheiro,
2022, p. 27). E por meio da analise que identificamos a viabilidade, podemos corrigir

possiveis erros e aferir a eficiéncia da solugdo proposta ao problema inicial.

Cabe ressaltar, aqui, nossa compreensdo a respeito do termo problema. Para nos,
problemas sdo situagdes que geram a necessidade de modificagdo de uma condicao

inicial, o que por vezes demanda esforco mental e organizagdo do raciocinio e,
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consequentemente, de passos capazes de transformar a primeira condi¢do dada de

maneira eficiente e eficaz.

O ser humano, em busca de compreender o mundo e adaptar-se a ele, resolve problemas
que surgem cotidianamente em sua vida, os quais frequentemente demandam
conhecimento matematico e emprego de raciocinio légico. Assim, o problema ¢
compreendido por nds como determinante, ele “[...] pode disparar um processo de
construgdo de conhecimento. Sob esse enfoque, problemas sao propostos ou formulados
de modo a contribuir para a formagao dos conceitos antes mesmo de sua apresentagdo e

linguagem formal” (Onuchic, 1999, p. 207).

No primeiro paragrafo desta subsecdo, apresentamos nossa compreensao de Pensamento
Computacional. Sendo assim, conforme a defini¢do do grupo de pesquisa Autdomato?, o
Pensamento Computacional ocupa-se do tratamento de entes abstratos em interface com
o Pensamento Matematico na busca da resolug@o de problemas via uma série de processos
que possam ser executados por um agente humano ou por um dispositivo digital. Em
outras palavras, podemos resumir o Pensamento Computacional em seis processos nao

hierarquicos (Figura 2).

2 Grupo de Pesquisa e Estudos em Educagiio Matematica da Universidade Estadual do Parand, Campus de
Apucarana - Autdomato, que tem como linha de pesquisa Tecnologia para o ensino e aprendizagem de
Matematica; atualmente tem se dedicado a estudar e produzir textos voltados ao Pensamento
Computacional.
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Figura 2 - Pilares do Pensamento Computacional segundo o grupo Automato

DECOMPOSICAQ

©
Fonte: Padilha ef al. (2023, p. 153)

Descrevemos cada um dos seis processos na sequéncia:

Formulaciao do problema - processo em que o problema ¢ elaborado em termos de
necessidade, objeto, pergunta e €, a partir dai, que se vislumbra um possivel modo de
resolugdo. Nesse processo, questiona-se o que considerar, quais sdo as variaveis, que
acgOes executar, € um ou mais planos de agdo também, tendo como pano de fundo técnicas

e repertorios.

Decomposicio - consiste em obter problemas menores a partir de um problema maior ou
mais complexo. Com isso, ¢ possivel concentrar a atencdo na resolucdo de partes
especificas do problema, obtendo a solugdo ao fim. Para orientar a pratica da

decomposi¢do, podemos nos questionar:

- Como podemos usar os detalhes para identificar partes do problema, desafio
ou tarefa?

- Que partes sdo familiares? Que partes sdo desconhecidas?

- Quais sdo as diferentes formas de resolver o problema, desafio ou tarefa?

- E possivel decompor as partes em partes menores?

- Como a decomposi¢do do problema pode servir para resolvé-lo ou
compreendé-lo? (Espadeiro, 2021, p. 6).

Reconhecimento de padrdes - processo que pode surgir a partir da decomposigio,

quando problemas menores podem ser solucionados com base em experiéncias anteriores
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ou via repertorios matematicos/computacionais, ou ainda, acontece ao identificar o que ¢

constante ou variavel nos dados ou formas associadas ao problema. Para identificar o

reconhecimento de padrdes, podemos nos questionar:

- Que semelhangas ou padrdes encontramos no problema? Por exemplo,
quantos objetos existem? Que cores sdo identificadas? Que repetigdes sdo
identificadas?

- Como podemos utilizar os detalhes para identificar partes do problema? Que
relagdes existem entre as partes?

- Como podemos descrever os padrdes?

- Como se pode utilizar o padrdo para fazer previsdes ou tirar conclusdes?
(Espadeiro, 2021, p. 6).

Abstracgao - ¢ o processo de concentrar a atengdo no que € necessario e suficiente para a
resolucdo de um problema ou subproblemas, desconsiderando dados ou informagdes
irrelevantes. Podemos ter em mente questdes a responder para estabelecer nosso processo

de abstracdo como, por exemplo:

- Como podemos simplificar este problema/tarefa?

- Qual ¢ a informacao relevante para resolver este problema/tarefa?

- Como podemos representar claramente a informagao importante?

- De que forma podemos relacionar a informagao importante tendo em vista o
ponto de partida e o resultado a alcangar (dar resposta a problema ou resolver
a tarefa)? (Espadeiro, 2021, p. 6).

Producao de algoritmos - ¢ o processo de obtencdo de passos ou regras de acdo
desenvolvidos e efetivados durante a resolugdo de subproblemas ou problemas. Esses
algoritmos podem ser (d)escritos em cddigos da lingua materna, cédigos matematicos,
codigos de computacao/programacao, entre outros. Questdes orientadoras na producdo

de algoritmos:

- Quais sdo as etapas necessarias para a resolugdo do problema?

- Qual ¢ a informag@o necessaria para a concretizagdo de cada uma das etapas?
- Como estruturar todos 0s passos necessarios para a resolu¢do do problema
ou tarefa? (Espadeiro, 2021, p. 6).

Depuragio - ¢ o processo de procura e corregdo de erros. Além disso, podera assumir, de
igual modo, agdes de testagem, verificagdo, refinamento e otimizacdo da resolugao

apresentada.

Na depuracdo as agdes mentais em busca da solugcdo podem ser afirmadas, revisadas,

reformuladas ou abandonadas, o que leva a rever outras agdes ou a conclusio do trabalho.

Durante a depuragdo, sao produtivas perguntas como:

- Como podemos garantir que o nosso plano, modelo, ou solugdo funcionou,
ou nao?
- O resultado corresponde ao que esperavamos?
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- Como podemos modificar a abordagem para corrigir falhas ou imprecisdes?
- Como sabemos se conseguimos corrigir o erro? (Espadeiro, 2021, p. 6).

O grupo Autdémato também compreende que o Pensamento Computacional e o
Pensamento Matematico possuem relagdes estreitas nos processos de resolugdao de
problemas, ou seja, ambos recorrem a utilizagdo do raciocinio l6gico, a decomposicao e
a andlise dos problemas em partes menores e a identificagdo de padrdes. Dessa forma,

apresentamos algumas das similaridades entre Pensamento Computacional e Pensamento

Matematico a partir da resolugao de problemas:

Quadro 1 - Relacdes entre o Pensamento Computacional € o Pensamento Matematico

Pensamento Pensamento ~
. Py Relaciao
Computacional Matematico
Em ambos os processos, hd a necessidade de elaborar e criar
associacdes mentais sobre o problema a ser resolvido, para que,
Formulagdo do Compreensio dessa forma, seja viabilizada uma solug@o. Essa solucdo pode
problema ser diferente para um mesmo problema, visto que cada sujeito
realiza diferentes inferéncias, de acordo com a sua subjetividade,
conhecimento e modo de interpretagao.
Decomposi¢do Formular hipéteses e subdividir um problema em problemas
Abstracao Andlise e menores a fim de obter uma solucdo, identificando tarefas
Reconhecimento sintese (padrdes) e habilidades, concentrando-se em aspectos relevantes
de padrdes do problema e sua solucdo.

Producido de

Planejamento e

Além de planejar a solu¢do ou modelo mental para resolver o
problema, é necessario executa-lo, seguindo a construcio prévia

algoritmos execucio
de passos, regras e comandos.
Nos dois processos executamos uma avaliagdo da solucdo
- proposta: o modelo pensado, planejado e executado foi eficiente
~ Avaliagdo e . . P .
Depuracio e eficaz para solucionar o problema? H4 ainda alguma melhoria

reflexao . . .
que possa ser realizada? Os passos descritos foram devidamente

realizados?
Fonte: Pereira do Prado, a publicar.

Para que os processos de elaboragdo do Pensamento Computacional se efetivem, as
propostas de trabalho devem estar bem elaboradas, possuindo intencionalidade
pedagdgica desde o momento em que se planeja até a execugdo, perpassando o
desenvolvimento, possibilitando a praxis através do estimulo da autonomia em
determinados momentos, cooperagdo em outros periodos, criatividade e participacdo

ativa ao longo do desenvolvimento das tarefas.
O PROBLEMA MATEMATICO E A RESOLUCAO DOS ESTUDANTES

A pesquisa foi realizada com sete estudantes do segundo ano do curso de licenciatura em
Matematica de uma universidade estadual do Paran4, na disciplina de Teoria e Pratica de

Ensino I. Os estudantes foram organizados em trés duplas e um realizou a tarefa
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individualmente. Dessa forma, eles tiveram duas aulas geminadas, de cinquenta minutos

cada, para resolver matematicamente o problema e depois o analisar com base nos pilares

do PC.

O problema matematico proposto aos estudantes foi o seguinte: uma piscina coberta,
com formato de paralelepipedo, foi construida em um hotel de luxo. O proprietario
do empreendimento, querendo saber qual era a capacidade da piscina (em litros),
perguntou ao engenheiro responsavel quais eram suas dimensdes. Na sequéncia, ele
foi informado de que o volume da piscina era de 30 m3; o comprimento, de
(x + 2) metros; a largura de X metros; e a altura, de 2 metros. Com base nas
informacdes passadas pelo engenheiro, determine o comprimento e a largura dessa

piscina.

A seguir, na figura 3, apresentamos a primeira parte da resolugdo do problema, feita pela

primeira dupla.

Figura 3 - Primeira parte da resolucdo feita pela primeira dupla

Fonte: Acervo da pesquisa, 2024.

E possivel observar que os estudantes utilizam a forma de um paralelepipedo para
representar a piscina, com suas respectivas dimensdes. Em seguida, a dupla substitui as

medidas informadas no enunciado na expressdo para o calculo do volume do
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paralelepipedo. A seguir, na figura 4, apresentamos a segunda parte da resolugdo do

problema com base na resposta da segunda dupla.

Figura 4 - Segunda parte da resolugdo da segunda dupla

Fonte: Acervo da pesquisa, 2024.

Nessa parte ¢ possivel observar que os estudantes utilizam a férmula de Bhaskara para
calcular as raizes da equacao de segundo grau. Nesse caso, os estudantes empregaram os
valores correspondentes a equacdo de segundo grau na forma simplificada: x? + 2x —

15 =0.

\

Para responder a pergunta proposta, os académicos retomaram a representagdo do
paralelepipedo, substituindo os valores para determinar as medidas do comprimento e

largura da piscina, conforme mostrado a seguir:

EM TEIA — Revista de Educacdo Matematica e Tecnoldgica Iberoamericana — vol. 15 - N 2 - 2024
Este trabalho esté licenciado com uma Licenca Creative Commons Atribuicao (CC BY) 4.0 Internacional



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

93

Figura 5 - Substituicdo dos valores encontrados pela terceira dupla

Fonte: Acervo da pesquisa, 2024.

Foi possivel observar que a partir da representagdo geométrica do paralelepipedo e da
utilizacdo adequada da férmula de Bhaskara, os estudantes conseguiram encontrar as
dimensdes da piscina, aplicando o raciocinio matematico de forma eficaz. A seguir
apresentamos a andlise do problema com base nos processos do Pensamento

Computacional.

ANALISE DO PROBLEMA COM BASE NOS PROCESSOS DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Ap6s os estudantes apresentarem a solugdo ao problema dado, solicitamos a analise por
meio dos processos do Pensamento Computacional que haviamos discutido inicialmente.
Esta analise iniciou nas duplas e depois ampliamos o debate para o grupo, reunindo as

ideias da seguinte forma:

Formulacio do problema - O problema consiste em determinar o comprimento (x + 2)

e a largura (x) de uma piscina, dadas as dimensdes do volume, a altura e as incognitas
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comprimento e largura. A necessidade ¢ encontrar as dimensdes da piscina a partir das

informacodes fornecidas.
Decomposicao - Foi possivel decompor o problema nas seguintes partes:

e Representar geometricamente o problema apresentado (nesse caso a piscina foi
representada na forma de um paralelepipedo);

e Observar quais medidas correspondem a cada lado do paralelepipedo;

e Determinar o volume através do produto das trés medidas dadas;

e Determinar as raizes da equagdo de segundo grau;

e Substituir as raizes nos respectivos lados do paralelepipedo;

e Testar esses valores no volume da piscina.

Abstracao - O volume da piscina ¢ o mesmo de um paralelepipedo, portanto, como temos
esse volume e algumas informagdes complementares, € possivel concentrar -se nessa
informac@o principal para determinar o valor das demais medidas. A abstragdo aqui
envolve reconhecer que precisamos usar a férmula do volume do paralelepipedo para
encontrar as dimensdes desconhecidas. Devemos representar claramente as dimensdes
em termos de x e entender que o volume (30 m?) ¢ a informagdo relevante para resolver

o problema.
Reconhecimento de padroes - Foram reconhecidos os seguintes padrdes:

e Todas as medidas sdo dadas em metros;
e Utilizamos operacdes fundamentais, especialmente multiplicagdo para a

resolucao;

e Podemos identificar o padrdo de volume do paralelepipedo, dado por V
comprimento X largura X altura;
e Também observamos padrdes na expressao das dimensdes fornecidas, em que o

comprimento € (x + 2) e a largura € x.

Producgao de algoritmos - Os algoritmos estdo relacionados com as “contas armadas”.
O algoritmo envolve substituir as dimensdes na formula do volume do paralelepipedo e
resolver a equagao resultante para x. Em seguida, usamos o valor de x para calcular o

comprimento (x + 2) e a largura (x).
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Depuracio - Ocorreu por meio da verificagdo no momento da substitui¢do das raizes

encontradas e dos valores atribuidos ao comprimento, altura e largura, comparando com
o modelo inicial do paralelepipedo. Apds encontrar os valores de comprimento e largura,
foi necessario verificar se eles faziam sentido no contexto do problema. Também foi

possivel revisar os célculos para garantir precisdo.

Ressaltamos que os estudantes aplicaram os processos do PC de maneira integrada e
eficaz na analise do problema proposto. Por fim, apresentamos nossas consideracdes a

respeito da investigacdo realizada.
CONSIDERACOES FINAIS

Com este estudo foi possivel observar a integragdo dos processos do Pensamento
Computacional no contexto do ensino de Matematica em um curso de licenciatura. A
aplicacdo pratica desses conceitos, por meio da resolugdo de um problema
contextualizado, mostrou-se uma estratégia instigante para promover a compreensao € o
desenvolvimento da capacidade analitica entre os futuros professores. Ao utilizar um
problema contextualizado como o da piscina, os estudantes puderam relacionar os

conceitos teodricos de geometria e algebra.

Em relagdo aos processos do Pensamento Computacional, salientamos que, para orientar
a analise e a resolugdo do problema apresentada pelos estudantes, houve inicialmente o
movimento de identificagdo destes pilares que, posteriormente, forneceram uma estrutura
logica que facilitou a compreensdo e a solugdo, evidenciando a importancia de tais
processos na formagao de professores de Matematica. Dessa forma, o objetivo proposto

foi alcangado.

Além disso, o estudo ressalta a importancia da colaboracdo e do trabalho em grupo no
processo de ensino e aprendizagem. As discussoes em duplas e em grupo permitiram que
os estudantes refletissem sobre seus proprios processos de pensamento. Uma das
dificuldades apontadas pelos estudantes durante a analise do problema foi diferenciar o
processo de Formulac¢ao do problema da Abstracao. Para eles os dois processos seriam

a mesma coisa por estar relacionado com “aquilo que ¢ mais importante” para o problema.

Esse entrave foi superado explicando que na Formulacao do problema precisamos saber

o que temos e onde queremos chegar (ou seja, compreender o que se pede e a informagdes
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que temos disponiveis), enquanto que na Abstracdo ndo interessa saber se ¢ uma piscina

de um hotel de luxo ou ndo, importa saber que essa piscina pode ser representada em
forma de paralelepipedo (isso serviria para qualquer objeto como uma geladeira, guarda-
roupa, caixa etc.). Assim, sabendo como calcular o volume de um paralelepipedo,

conseguiriamos calcular o volume da piscina.

Em sintese, a pesquisa evidenciou a aplicagdo dos pilares do Pensamento Computacional
durante a resolugcdo de um problema matematico. Esperamos que novas investigagdes
possam ser realizadas de forma a explorar a aplicagcdo do Pensamento Computacional em
diferentes campos do conhecimento, uma vez que defendemos que esse assunto nao
“pertence” apenas ao dominio da Matematica ou da Computagdo. Além disso,
gostariamos de expressar nossa intencdo de continuar dialogando com a comunidade
académica para discutir sobre os diferentes entendimentos acerca do Pensamento

Computacional, tema que possui bastante destaque atualmente.
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