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Resumo

Neste relato de experiéncia, apresentamos uma analise das manifestacdes das habilidades do Pensamento
Computacional em duas atividades de resolugdo de problemas com fra¢des desenvolvidas em uma turma do
5° ano de uma escola municipal do norte paranaense. O objetivo deste relato de experiéncia ¢ identificar
momentos em que os pilares do Pensamento Computacional emergem como habilidades no desenvolvimento
de estratégias para a resolugdo dos problemas. Por meio da andlise de registros coletados durante o
desenvolvimento das resolu¢des, como audios das conversas da pesquisadora com os alunos e registros
escritos, foi possivel observar as manifestacdes das habilidades do Pensamento Computacional, como
decomposicao, abstragdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos durante o desenvolvimento das estratégias
criadas pelos alunos na resolucéo dos problemas.

Palavras-chave: Anos Iniciais. Fragdes. Educagao Matematica.

Introduciao

A resolugdo de problemas desempenha um papel fundamental no ensino da matematica. No
entanto, ensinar matematica por meio da resolu¢do de problemas tem sido um desafio para muitos
professores. De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (1998), tradicionalmente, os
problemas nem sempre desempenham seu verdadeiro papel no ensino, “pois, na melhor das hipoteses,
sdo utilizados apenas como forma de aplicacdo de conhecimentos adquiridos anteriormente pelos
alunos.” (Brasil, 1998, p. 32).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), a resolugdo de problemas

ndo ¢ uma atividade para ser desenvolvida em paralelo ou como aplicacdo da
aprendizagem, mas uma orientagdo para a aprendizagem, pois proporciona o
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contexto em que se pode apreender conceitos, procedimentos e atitudes
matematicas" (Brasil, 1998, p. 33).

O desenvolvimento dos pilares do Pensamento Computacional (PC) nas aulas de matematica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental tem se mostrado eficaz na resolu¢do de problemas e para o
estimulo da criatividade, pois facilita a compreensdo de problemas complexos e contribuem para o
aprendizado e resolucao de problemas. Todavia, dizer do desenvolvimento dos pilares do PC nao se
refere a aplicabilidade desses pilares como uma técnica para ensinar programag¢ao, mas a uma forma
de organizar o pensamento, relacionando o conhecimento prévio dos estudantes com os pilares do PC
como habilidades para abordar e resolver uma ampla gama de problemas complexos.

Segundo a professora Jeannette Wing, "o Pensamento Computacional envolve a resolugao de
problemas, projecao de sistemas e compreensdo do comportamento humano, através da extracdo de
conceitos fundamentais da ciéncia da computagdo" (Wing, 2006 p. 33). Essa defini¢do amplia o uso
do Pensamento Computacional para além do ensino de programagao de computadores, demonstrando
a sua importancia como habilidade fundamental na construcao de estratégias eficazes para a resolugao
de problemas complexos em diversos contextos.

Bona (2021), em seus estudos, também considerou o Pensamento Computacional como sendo
uma importante habilidade para resolver problemas. Segundo Bona (2021), o Pensamento
Computacional “¢ a habilidade e a competéncia de resolver situagdes, problemas, valendo-se do seu
processo de construcdo” (Bona, 2021, p.44).

Atualmente, tem-se discutido muito sobre a integracdo do Pensamento Computacional na
Educacdo Basica, especialmente em relacdo a Matematica, e sobre como essas duas dreas podem
contribuir para o desenvolvimento de estratégias pedagdgicas e para a organizacdo mental dos
estudantes, visto que “é¢ através desta organizacdo mental ou operacional (cddigos escritos e
numéricos), que o estudante podera combinar conceitos, ideias e informagdes para resolver
problemas” (Koscianski & Glizt, 2017, p. 2).

Diante do exposto, ¢ pertinente destacar o trabalho de Bobsin et al. (2020), que desenvolveram
um projeto de extensdo objetivando a contextualizagdo da Matemdtica com o Pensamento
Computacional, por meio de oficinas que trabalhavam com a resolug¢do de problemas investigativos.
O projeto de extensdo foi criado para estimular o Pensamento Computacional aliado aos problemas
investigativos da Matematica, com a participacdo majoritaria de alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental. A pesquisa evidenciou que essa abordagem foi eficaz para desenvolver a autonomia
dos estudantes, capacitando-os a buscarem solucdes de forma independente, utilizando a 16gica e o

raciocinio légico, “sendo ele proprio capaz de conquistar o resultado através do raciocinio logico e
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de passos bem definidos, atrelados ao Pensamento Computacional, e ndo apenas de forma meramente
intuitiva” (Bobsin et al, 2020, p. 1481). De acordo com os autores, o processo de abstragdo foi bem
construido, permitindo a generalizacdo dos conceitos aprendidos para diferentes contextos,
destacando a importancia do Pensamento Computacional em diferentes areas do conhecimento.

Por outro lado, Mestre (2017) em seu trabalho, analisou a relagdo conceitual entre o
Pensamento Computacional e a Matematica, enfatizando a associacdo do Pensamento Computacional
as habilidades de resolucdo de problemas de Matemadtica. A autora, em seu trabalho, propds
estratégias para a resolugao de questdes de Matematica utilizando o PC e disponibilizou um banco de
questdes associado ao PC para uso em sala de aula, visando estimular o PC e aprimorar a capacidade
de resolugdo de problemas dos alunos. O resultado indicou que o Pensamento Computacional

atua em todas as areas da matematica, no entanto, estes conceitos agem sobre
diferentes perspectivas. A Decomposi¢do de Problemas, Abstracdo e Algoritmos e
Procedimentos contribui de forma efetiva para o desenvolvimento do pensamento
sistematico e algoritmico estimulando habilidades relacionadas a reflexdo e
formulagdes de solugdes que estdo delineadas com base nos conceitos matematicos
adquiridos durante a formacao do aluno (Mestre, 2017, p. 60).

Por fim, de acordo com a autora, os resultados indicaram uma forte relagdo entre Matematica
e PC, sugerindo que a adogdo das estratégias propostas pode contribuir para a melhora do desempenho
dos alunos na resolucao de problemas matematicos.

Assim, considerando o exposto, este estudo pretende investigar as habilidades associadas ao
Pensamento Computacional manifestadas durante a realizagdo de atividades sistematicas realizadas
por criancas de um quinto ano do Ensino Fundamental, a partir das estratégias criadas pelos alunos

para a resolucdo de problemas.

Pensamento Computacional no Ensino de Matematica

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (2018) esta estruturada em dez competéncias
gerais: conhecimento, pensamento cientifico, critico e criativo, repertorio cultural, comunicagao,
cultura digital, trabalho e projeto de vida, argumentagdo, autoconhecimento e autocuidado, empatia
e cooperacdo e responsabilidade e cidadania. Essas competéncias destacam a importancia de
desenvolver habilidades em diversas areas da vida humana, incluindo aspectos socioemocionais €
capacidades de pensamento critico, criativo, cientifico e tecnoldgico. Alinhada as mudangas
cientificas e tecnologicas, a BNCC (2018) enfatiza a necessidade de promover a compreensao € o uso
de recursos computacionais para a criacdo de novas tecnologias digitais, incentivando o pensamento

criativo e a resolu¢do de problemas.
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O termo "resolucdo de problemas" refere-se a "tarefas matematicas que tém o potencial de
proporcionar desafios intelectuais para melhorar o entendimento e desenvolvimento matematico dos
estudantes" (Cai; Lester, 2012, p. 148).

Para Polya (1995) resolver problemas implica em descobrir um caminho ainda desconhecido
que contorne obstaculos para alcangar um objetivo especifico, utilizando meios adequados. Além
disso, o autor descreve o processo de resolucao de problemas envolvendo quatro etapas fundamentais,
como a compreensao do problema, estabelecimento de um plano, execugao do plano e, por fim, o
retrospecto. Esse método de resolugdo de problemas ¢ aplicdvel em diversas areas, desde a
Matematica até a solugdo de questdes complexas na vida cotidiana.

Complementando essa ideia, Cai e Lester (2012) destacam que o ensino baseado na resolucao
de problemas estimula o pensamento critico, o raciocinio ¢ o desenvolvimento de habilidades para
tomar decisdes, além de capacitar os individuos a enfrentar desafios em diferentes contextos.

De acordo com a BNCC (2018), no Ensino Fundamental, a drea de Matematica foca na
compreensdo de conceitos e procedimentos em seus diversos campos, bem como no desenvolvimento
do Pensamento Computacional, com o objetivo de resolver e formular problemas em variados
contextos, destacando a relevancia da resolucdo de problemas e da modelagem matematica para
desenvolver o pensamento computacional:

Os processos matematicos de resolugdo de problemas, de investigacdo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, ao mesmo tempo,
objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental.
Esses processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o desenvolvimento
de competéncias fundamentais para o letramento matematico (raciocinio,
representacdo, comunicagdo e argumentagcdo) e para o desenvolvimento do
pensamento computacional. (Brasil, 2018, p. 266).

Brackmann (2017), em seu trabalho, conceituou o termo Pensamento Computacional como

uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os
fundamentos da Computacdo, nas mais diversas areas do conhecimento, com a
finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa,
através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam
executa-los eficazmente. (Brackmann, 2017, p. 29).

Ja Liukas (2015), coautora do curriculo de Computac¢do da Finlandia, definiu o Pensamento
Computacional como “pensar nos problemas de forma que um computador consiga soluciona-los”
(Liukas, 2015, p. 110), e ainda complementa: “O Pensamento Computacional ¢ executado por pessoas
e ndo por computadores. Ele inclui o pensamento logico, a habilidade de reconhecimento de padrdes,

raciocinar através de algoritmos, decompor e abstrair um problema”. (Liukas, 2015, p. 110).
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O Pensamento Computacional baseia-se em quatro habilidades ou pilares principais:
decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmo. Essas habilidades estdo
interligadas e sdo fundamentais para o desenvolvimento eficaz da solugdo de problemas.

A decomposicao ¢ empregada quando grandes e complexos problemas sao divididos em
partes menores, facilitando a resolugao global. Liukas (2015) define a decomposi¢do como “processo
pelo qual os problemas sdao decompostos em suas partes menores.” (Liukas, 2015, p. 111). Ao
fragmentar o problema em partes menores, cada parte pode ser abordada individualmente, permitindo
a resolu¢do de questdes especificas e, eventualmente, a constru¢ao de uma solugdo completa e
funcional.

O reconhecimento de padrdes envolve identificar similaridades ou caracteristicas comuns
que permitem estabelecer uma solugdo uniforme. De acordo com Brackmann (2017), esta habilidade
permite resolver problemas rapidamente ao aplicar solugdes previamente estabelecidas em situagdes
semelhantes, com base em experiéncias passadas. Reconhecendo padrdes, ¢ possivel simplificar a
resolugdo do problema e aplicar essas solugdes a subproblemas similares.

A abstragdo foca nas informagdes essenciais necessarias para encontrar uma solugdo, ¢
realizado uma “filtragem dos dados e sua classificagdo, essencialmente ignorando elementos que ndo
$30 necessarios para que se possa concentrar nos que sao relevantes.” (Brackmann, 2017, p. 38). Esta
habilidade implica separar os detalhes ndo importantes para concentrar-se nos elementos essenciais,
facilitando uma abordagem mais eficiente e clara do problema.

O algoritmo ¢ definido como “um conjunto de passos especificos usado para solucionar um
problema” (Liukas, 2015, p. 110), consistindo como passos ou etapas para solucionar um problema.
De acordo com Brackmann (2017), “Algoritmos devem ser compreendidos como solugdes prontas,
pois ja passaram pelo processo de decomposi¢do, abstracdao e reconhecimento de padrdes para sua
formulacdo. Ao serem executados, seguirdo os passos pré-definidos.” (Brackmann, 2017, p. 41).

As atividades para este relato foram selecionadas para investigar as manifestagdes dos pilares
do Pensamento Computacional como habilidades para resolver problemas matematicos envolvendo
fragdes. Os objetivos deste estudo incluem a forma que tais habilidades do Pensamento
Computacional emergem durante a elaboragdo das estratégias que os alunos utilizam para resolver
problemas de forma eficiente.

Alinhados com as competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (2018), esses
objetivos visam discutir com os alunos a decomposi¢do de problemas em partes menores, abstrair
conceitos essenciais, reconhecer padrdes e desenvolver algoritmos para solucionar problemas com

fragoes.
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Encaminhamento metodoldgico e analise das atividades

A atividade foi implementada em uma turma do 5° ano com 20 (vinte) alunos, de uma escola
municipal civico-disciplinar na cidade de Arapongas, localizada na regido norte do Parana. Os alunos
foram organizados em 5 (cinco) grupos para incentivar a colaboracao e a troca de ideias. Utilizamos
os métodos de coleta de dados, como registros escritos dos alunos e gravagdes de dudio realizadas
durante o desenvolvimento das resolucdes em sala de aula, com o intuito de observar ndo apenas as
respostas encontradas pelos alunos, mas também seus processos de pensamento e as manifestacoes
dos pilares do Pensamento Computacional durante o desenvolvimento das estratégias de resolucao
dos problemas.

Durante a realizacdo da atividade, os alunos foram incentivados a empregar diferentes
estratégias e recursos para resolver os problemas propostos, a fim de investigar a possibilidade de
manifestacdo das habilidades do Pensamento Computacional, como decomposi¢do, abstragao,
reconhecimento de padrdes e algoritmos nas resolugdes. A lideranca emergiu de forma espontanea
em alguns grupos, enquanto outros colaboraram de maneira mais igualitaria, refletindo diferentes
abordagens para a resolucdo de problemas, outro aspecto importante do Pensamento Computacional.

Para analisar os resultados, optamos por nos concentrar em um grupo que demonstrou uma
dindmica particularmente rica e uma capacidade de articular suas estratégias com clareza. A partir
disso, pudemos examinar ndao apenas os resultados das atividades, mas também os processos de
raciocinio e as interagdes entre os alunos, aspectos essenciais para compreender como os pilares do
Pensamento Computacional se manifestam durante a resolu¢ao de problemas.

As atividades foram desenvolvidas em duas aulas em um Unico dia. A professora da turma
esteve presente na sala de aula, mas nao interagiu com os alunos. Por solicitacdo da pesquisadora, a
professora dividiu a turma em cinco grupos, para evitar que os alunos escolhessem seus proprios
grupos baseados em afinidades, permitindo assim observar a dindmica entre alunos que ndo tinham
afinidades entre si durante a resolugdo das tarefas.

Antes de iniciar o desenvolvimento das atividades, a pesquisadora se apresentou aos alunos e
explicou o objetivo da pesquisa. Para garantir que os alunos ndo fossem direcionados ou influenciados
na forma de resolver os problemas, a pesquisadora optou por ndo mencionar os pilares do Pensamento
Computacional. Dessa forma, foi possivel focar na analise das manifestacdes dos pilares do PC como
habilidades que emergiriam espontaneamente ao criar estratégias para resolver os problemas,

possibilitando assim, uma observacao genuina desses pilares dentro das estratégias adotadas.
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Em seguida, entregou a cada aluno uma folha contendo dois problemas e solicitou que cada
aluno lesse o primeiro problema individualmente. Ao iniciar o primeiro problema, observou-se que
sempre surgia um aluno que assumia o papel de lider do grupo, lendo o problema em voz alta
enquanto os demais acompanhavam atentamente.

O mesmo problema foi desenvolvido por todos os grupos, porém, escolhemos o grupo 1,
formado por um menino e trés meninas, para analise dos resultados devido terem apresentado mais
facilidade de articular e verbalizar suas resolugdes e estratégias desenvolvidas durante a realiza¢ao
das atividades.

No grupo escolhido, a Aluna 1 leu o enunciado do problema para o grupo em voz alta e
demonstrou mais facilidade em articular as suas ideias, assumiu o papel de lider, enquanto os outros
alunos do grupo geralmente concordavam com ela, embora ocasionalmente outro aluno propunha
outra estratégia alternativa, até que em consenso, decidiram resolver o problema por desenhar figuras,
pois consideraram o desenho como um caminho mais imediato e acessivel.

A seguir, dois problemas sobre fragdo foram apresentados aos alunos:

e Problema 1: “Um bolo de chocolate foi dividido em 4 partes iguais e duas partes foram
consumidas. Outro bolo de fuba foi dividido em 3 partes iguais e uma parte foi
consumida. Qual bolo foi mais consumido?”; e

e Problema 2: “Em uma pizzaria, a pizza de queijo é dividida em oito pedacos iguais e a
pizza de calabresa é dividida em doze pedagos iguais. Se Jodo comeu 3/8 da pizza de
queijo e Ana comeu 3/12 da pizza de calabresa, quem comeu mais pizza? .

Para o Problema 1, o grupo apresentou a seguinte resolucgao:
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Figura 1 — Resolugdo do problema 1

Fonte: Arquivo dos autores
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Apos a conclusdo da resolucdo da atividade, a pesquisadora iniciou o didlogo com a Aluna 1,

sobre as estratégias utilizadas pelo grupo para a resolu¢do do problema, no intuito de investigar as

manifestacoes das habilidades do Pensamento Computacional (PC) durante a resolu¢ao do problema:

Dialogo da pesquisadora com a aluna

Manifestacao dos pilares do PC

Pesquisadora: Como vocé pensou para fazer a
atividade e chegar na sua resposta?

Aluna 1: Primeiro, eu fiz um desenho de um bolo
dividido em 4 partes, e outro bolo dividido em 3
partes. Ai, eu pintei a parte que foi consumida de
cada bolo. Depois, eu separei aqui, a parte que nao
foi consumida e a parte que foi consumida, nos dois
bolos.

Decomposicido: A aluna utilizou a decomposi¢ao ao
dividir o problema maior em subproblemas menores:
primeiro, desenhando os bolos e dividindo-os em
partes iguais, depois pintando as partes consumidas
e, finalmente, comparando essas partes.

Pesquisadora: E como vocé chegou nessa resposta,
de qual bolo teve mais parte consumida?

Aluna 1: Eu achei que foi o primeiro bolo porque foi
a metade desse bolo, e esse aqui ndo foi toda a
metade.

Abstracdo: A aluna aplicou a abstracdo ao
generalizar que a metade de um bolo de 4 partes (2/4)
€ maior que uma parte de um bolo de 3 partes (1/3),
focando nos aspectos essenciais do problema.

Pesquisadora: Vocé teve alguma dificuldade para
resolver essa tarefa?

Aluna 1: Hummm... Eu ndo sabia dividir esse bolo
em trés partes. (apontando para o segundo desenho
do bolo).

Pesquisadora: Ah, vocé ndo sabia dividir esse bolo
em trés partes, né. E como vocé conseguiu superar
essa dificuldade? Como vocé fez para superar isso?

Aluna 1: Homm... Ahhh... Eu pensei... Ai eu lembrei
como a professora fazia quando a gente ficava com
davida e tentava fazer, tipo umas letras assim. Ai eu
fiz a letra do meu nome, o Y e deu certo.

Reconhecimento de Padrao: A aluna superou a
dificuldade ao reconhecer um padrdo de ensino
previamente utilizado pela professora, aplicando-o
ao seu proprio problema.

Pesquisadora: Eu vi que vocé fez desenho para
resolver a tarefa, e por que vocé resolveu fazer o
desenho?

Aluna 1: Porque eu acho mais facil de entender, se
fazer algum desenho.

Algoritmos: A aluna desenvolveu um algoritmo
visual ao desenhar os bolos e pintar as partes
consumidas, criando uma sequéncia de passos que
facilitou a resolugdo do problema.

Pesquisadora: Como vocé faz para saber que a
resposta esta certa?

Aluna 1: Hummm... Como que eu fago pra saber se
a resposta € certa? ... Him, da parte de separar aqui,
ai eu separei... pra ver, tipo... a parte que ndo foi
consumida pra ver qual que ficou menor.

Decomposicio e Abstracdo: A aluna utilizou
novamente a decomposicdo para separar as partes
consumidas das ndo consumidas e a abstragdo para
comparar visualmente a quantidade de partes
consumidas em cada bolo.
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Pesquisadora: E como vocé fez para saber qual que
¢ maior e qual que ¢ menor? (apontando para os
desenhos)

Aluna 1: Humm... porque parece que tem mais parte
aqui (apontando para o desenho do primeiro bolo).

Pesquisadora: Vocé sabe fazer fracdo? E se eu pedir
para vocé fazer isso em fracdo, vocé consegue
escrever a fracao?

Aluna 1: Aham... Acho que sim.

Pesquisadora: Entao escreve para mim em fracdo.

Algoritmos: A aluna estava pronta para aplicar
algoritmos matematicos ao escrever as fragcdes que
representam as partes consumidas dos bolos.

Quadro 1 - Didlogo entre Pesquisadora e Aluna 1

Fonte: Os autores

Ao analisar o didlogo entre a pesquisadora e aluna, podemos observar claramente como os

pilares do Pensamento Computacional foram manifestados durante a resolucdo do problema. Tais

pilares, decomposi¢do, abstracdo, reconhecimento de padrdo e algoritmo, se apresentaram como

importantes habilidades de resolu¢do, permitindo que o grupo organizasse cada etapa do processo de

resolu¢do do problema, culminando na concretizagao da solugao.

O Problema 2 traz o seguinte enunciado: “Em uma pizzaria, a pizza de queijo ¢ dividida em

oito pedacos iguais e a pizza de calabresa ¢ dividida em doze pedacos iguais. Se Jodo comeu 3/8 da

pizza de queijo e Ana comeu 3/12 da pizza de calabresa, quem comeu mais pizza?”. Para a andlise da

manifestacdo dos pilares do PC, foi escolhida a resolug¢do da aluna 2, conforme a Figura 2:
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Figura 2 — Resolugéo do problema 2

Fonte: Arquivo dos autores

Com base no didlogo entre a pesquisadora P e a aluna A2, ¢ possivel identificar diversas

manifestagdes das habilidades do Pensamento Computacional durante a resolucao do problema de
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fracdes envolvendo as pizzas. Vamos analisar essas manifestacdes em relagdo aos pilares do

Pensamento Computacional.

Dialogo da pesquisadora com a aluna

Manifestacao dos pilares do PC

Pesquisadora: Como vocé€ pensou para responder
essa primeira tarefa, vocé pode me falar?

Aluna 2: Eu nao terminei ainda.
Pesquisadora: Ah, vocé ndo terminou?
Aluna 2: So6 a de baixo.

Pesquisadora: A de baixo entdo, me explica entdo...
Como vocé pensou para resolver essa tarefa?

Aluna 2: Primeiro eu desenhei a quantidade que eles
comeram €... €u Vi que a pizza que o Jodo comeu tava
dividido em pedacos mais... é... maiores. E a pizza
da Ana tava em pedagos menores. Entdo ela comeu
trés pedagos menores e o Jodo comeu trés pedagos
maiores. Entdo eu descobri que ele comeu mais que
ela.

Decomposicio, Abstracio e Reconhecimento de
padrao:

A aluna comega a decompor o problema, tentando
entender cada parte dele e utiliza a abstragdo ao
desenhar as pizzas para facilitar a visualizacao.

A aluna usa o desenho para abstrair e simplificar a
situacdo. Ela reconhece padrdes nos tamanhos dos
pedacos para concluir quem comeu mais pizza.

Pesquisadora: Ah... Vocé achou dificil?
Aluna 2: [balangando com a cabega] Esse daqui nao.
Pesquisadora: E a de cima, vocé achou dificil?

Aluna 2: Quando eu peguei tava meio dificil, mas
agora que eu entendi ndo.

Pesquisadora: Como vocé€ fez para entender?
Porque vocé falou que no comego estava dificil...

Aluna 2: Eu pulei ela e fui na de baixo. Eu entendi a
de baixo e ficou mais facil assim.

Pesquisadora: Ah, ai voc€ conseguir resolver ela
primeiro!! Ai vocé entendeu a segunda, a de baixo...

Aluna 2: [Concorda com a cabeca] Ai eu fui fazer a
primeira!

Decomposicao: A aluna explica sua estratégia de
decomposicdo do problema, resolvendo a parte mais
facil primeiro, o que facilitou o entendimento do
todo.

Pesquisadora: Legal!! Estou vendo que vocé fez
desenhos para resolver, por que vocé usou desenhos?

Aluna 2: Por que que eu usei? Porque fica mais facil
pra gente ver.

Pesquisadora: E como vocé faz para saber que a sua
resposta esta certa?

Aluna 2: Hummm... Eu faco aqui as coisas, o
desenho e eu vou na fé [risos] porque nao tem como
eu saber [risos].

Abstracdo: A aluna justifica o uso de desenhos
como uma ferramenta de abstragdo para tornar o
problema mais compreensivel.
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Pesquisadora: E aqui, as fragdes, como vocé faz | Reconhecimento de Padrdes: A aluna reconhece

para saber quando uma fragdo ¢ maior ¢ quando a | padrdes na divisdo das fragdes para determinar qual
fragdo ¢ menor que a outra fragdo? & maior.

Aluna 2: E... de acordo como ela ta dividida.
P, esquisador a: Mas como assim? Vocé pode me Abstracao: A aluna refor¢a o uso do desenho como
explicar? uma técnica de abstragdo para comparar as fragdes.
Aluna 2: Eu desenhando e vejo como ele ta dividido
Pesquisador, a: Ah entdo ¢ no desenho que vocé V€ | Algoritmo: A aluna aplicou algoritmos matematicos
qual que esta maior e qual que estd menor? ao escrever as fracdes que representam as partes das
Aluna 2: [Afirma com a cabeca]. pizzas que foram consumidas.

Quadro 2 — Didlogo entre a Pesquisadora e Aluna 2

Fonte: Os autores

No dialogo entre a pesquisadora e a aluna, percebe-se que varias habilidades do Pensamento
Computacional sdo manifestadas durante a resolucdo do problema. A aluna utiliza a decomposi¢ao
ao separar partes do problema, a abstragao ao desenhar as pizzas para facilitar a compreensao, o
reconhecimento de padrdes ao comparar os tamanhos dos pedacos de pizza e o algoritmo ao
sistematizar e formalizar a solugdo final através do registro escrito. Essas habilidades sdo importantes
para uma resolugao eficaz de problemas e demonstram a manifestacao e aplicacao pratica dos pilares
do Pensamento Computacional na aprendizagem de resolucao de problemas.

Por fim, vale ressaltar que os problemas propostos foram desenvolvidos no primeiro semestre
letivo de 2023 e que os alunos ainda estavam em processo de aprendizagem sobre fracdo. Dessa
forma, percebe-se que sabiam representar, em fra¢do, a parte consumida, porém ndo souberam
identificar fragdes equivalentes. Assim, utilizaram desenhos como forma de representar a fragdo
equivalente, pois consideraram a representagdo por desenhos um caminho mais acessivel e imediato

para resolver os problemas.

Consideracoes finais

Considerando as resolu¢des dos problemas apresentados pelos alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental, evidencia-se que, além de utilizarem estratégias criativas para resolver os problemas,
também manifestam os pilares do Pensamento Computacional nas estratégias, como habilidades em
identificar padrdes, decompor problemas complexos em partes menores e aplicar algoritmos para
resolver as questdes propostas. A abstracdo foi particularmente manifestada quando os alunos
simplificaram os problemas, focando nos elementos essenciais para encontrar a solu¢do. Por exemplo,
ao comparar as fracoes das pizzas consumidas por Jodo e Ana, os alunos abstrairam a ideia de "partes

de um todo" ao desenhar e visualizar as fragdes, simplificando o problema em termos de pedagos
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maiores e menores. Esta capacidade de abstragdo permitiu que eles ignorassem detalhes irrelevantes
e se concentrassem nos pontos fundamentais do problema, facilitando a comparagao entre as fragdes.

As interagdes entre os alunos e a pesquisadora revelaram a capacidade dos alunos em utilizar
recursos visuais, como desenhos, para representar ¢ compreender os problemas matematicos,
refletindo a compreensdo das fragdes, porém foi possivel perceber que ainda ndo dominavam o
contetido de fragdes equivalentes, pois consideraram representar a fragdo equivalente por desenhos,
por considerarem uma estratégia mais acessivel e imediata para resolver o problema.

Portanto, diante das analises e dos resultados obtidos neste relato de experiéncia, conclui-se
que ao estimular as habilidades do Pensamento Computacional, como decomposi¢do, abstragao,
reconhecimento de padrdo e algoritmos, nas estratégias de resolugdes dos problemas, torna-se uma
abordagem eficaz para desenvolver a autonomia dos estudantes, sendo capazes de buscarem solugdes
de forma independente, estimulando a criatividade, a logica e o raciocinio ldgico, facilitando a
compreensdo de problemas complexos e contribuindo para o aprendizado e resolugdo dos problemas.
Essas habilidades tém implicag¢des significativas para o ensino ¢ para a aprendizado da matematica,
destacando a necessidade de abordagens pedagodgicas que incentivem a aplicacdo pratica dos

conceitos matematicos ¢ o desenvolvimento do pensamento critico € criativo dos alunos.
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