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Resumo

O trabalho é uma pesquisa que articula a conceituagdo da abstracdo do processo de
aprendizagem ao resolver um problema investigativo de matematica a um dos pilares
do pensamento computacional, segundo a Teoria de Piaget, que objetiva caracterizar
e delinear estas conceituag¢des. A metodologia é tedrica, exploratéria e de verificagdo
com estudantes e professores de escolas publicas do Litoral Norte Gaucho/RS, em
2020, de forma remota. Um resultado importante aos professores é compreender o
que é abstragdo para a Educacdo e para a Computagao, outro € o encantamento dos estu-
dantes em articular as etapas da resolugao de um problema com a criagao de um algoritmo com
atividades desplugadas.
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Infrodugao

A necessidade de formagéo docente e da incluséo digital, assim como a mobili-
zacéo do processo de aprendizagem de Matematica na Escola Basica ainda é ampla
e demanda esforgos. A partir de ideias comumente veiculadas na midia, espacos
escolares e académicos sobre o ensino de Matematica, destaca-se a relevancia da

proposta deste artigo, uma vez que ela esta fundamentada no ato de compartilhar
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conceituacdes tedricas, salientar o processo de abstracdo atrelado ao processo de
desenvolvimento do conhecimento por meio da resolucéo de problemas investigativos
e desplugados de matematica e ao pensamento computacional na Escola Basica,
isto é, a caracterizacdo de abstracido para a Computacio e Educacio.

O artigo se organiza nas seguintes sessées: Resolucdo de Problemas Investiga-
tivos de Matematica; Pensamento Computacional na Escola Basica; A abstracio:
um pilar e um processo de aprendizagem; Um problema analisado em tempos de

pandemia; Consideracgoes Finais e Referéncias.

Resolucdo de Problemas Investigativos de Mafemética

De acordo com a Base Nacional Curricular Comum (BNCC, 2018), tanto o recurso
quanto o método resolucio de problemas estdo presentes em mais de uma disciplina
da escola. Eles proporcionam o desenvolvimento de habilidades essenciais aos alu-
nos como, por exemplo, o letramento de matematica, que envolve a interpretacio,
representacio, escrita, raciocinio, e outros elementos. Tais documentos também
destacam a inclusdo digital por meio e forma da resolugdo de problemas, isto é,
através do uso de algum recurso digital é possivel a resolucdo de um problema (jogo
ou um software de matematica) e/ou por meio de uma pratica colaborativa entre
estudantes se proporciona uma interacéo posteriormente mediada por tecnologias
digitais (Google Drive ou um mapa conceitual online).

Em paralelo, a resolucdo de problemas de Matematica é uma tendéncia em
Educacdo Matematica em constante estudado e cada vez mais presente nas pra-
ticas docentes, assim como nos livros didaticos distribuidos as Escolas Basicas
(FORENTINI, LORENZATO, 2006; PAIS, 2001; BONA, 2013). No entanto, em
relacfio a conceituagéo do tipo de problema de Matematica identificam-se praticas
e recursos voltados a autonomia dos estudantes e também ao trabalho coletivo,
segundo Bona (2012), Bona (2013), Bona et all (2020), sobre problemas/atividades
investigativas de Ponte, Brocardo e Oliveria (2013). A acdo de investigar, conforme
os autores anteriormente citados, significa compreender e procurar solugées para
os problemas/as situagdes/as dividas com os quais nos deparamos e assim descobrir
relacdes, procurando sempre justifica-las. O processo de criacio de uma relacéo e a

sua paralela justificativa proporcionam aos estudantes a formulagdo de um conceito
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de Matematica, ou seja, uma apropriacdo desde a interpretacio, representacéo,
codificagdo, aplicacéo até a verificacédo da solugéo.

Existem muitas propostas de como resolver um problema. O presente trabalho
adota a concepgédo investigativa de Ponte, Brocardo e Oliveira (2013), que elencam
quatro etapas para o estudante resolver um problema de Matematica: interpretar,
criar hipéteses/conjecturas, realizar testes/aplicac¢oes e construir resultados com ar-
gumento, sejam de forma individual ou coletiva. Articulada a resolucdo de problemas
investigativos de Matematica fica evidente a apropriacdo do aparato tecnolégico,
isto é, de uma forma natural os estudantes explorarem recursos digitais e formas de
interacdo/comunicacéo/consulta ancoradas em tecnologias digitais, conforme aponta
Bona (2012), valorizando a insergdo da cultura digital dos estudantes.

Destaca-se que o professor deve compreender a nogdo de que a resolugdo de um
problema investigativo de Matematica é uma habilidade diferente da de explicar o
problema de Matematica. Tal distin¢do de habilidades é fundamental, sendo ainda
mais complexo planejar uma aula capaz de contemplar a resolucdo do problema de
Matematica com os conceitos de Matematica previstos para a aula, evitando cépia
de livro ou através de abordagens de contextos ja padronizados. (DAVI, MOREIRA,
2003); (BONA, 2013), (PAIS, 2001). Ademais, é essencial compreender que um pro-
blema investigativo de Matematica resolvido em papel exige uma metodologia e que o
problema explorado através de uma tecnologia digital demanda diferente metodologia,
em que ambas as resolucoes se complementam e viabilizam proporcionar um melhor
processo de aprendizagem aos estudantes e aos professores no que se refere repensar
sua pratica, pelo fato de que promove as mais diferentes formas de pensar e explorar
as dificuldades e habilidades de cada um (BONA, 2012, 2013) (PIAGET, 1973).

Partindo-se da premissa que para aprender é necessario fazer para compreender,
apontada por Piaget (1973), e, além disso, que tal fazer esta intimamente relacio-
nado com as interacdes, interacdes com objetivos e/ou com as pessoas, percebe-se
que a investigacdo permite ao estudante autonomia e responsabilidade sobre seu
processo de aprendizagem. Dessa autonomia surge uma apropriacio da realidade
do estudante nem sempre natural aos professores, como a apropriacdo do pensa-
mento computacional na Escola Basica, ja que através da resolucéo de um problema
investigativo o estudante se apropriara de meios e formas de pensar segundo sua
perspectiva, sendo que cotidianamente realizara a¢ées/procedimentos ancorados no

pensamento computacional.
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A incluséo de todo estudante, portador de deficiéncia ou néo, é evidente nessa
pratica ancorada em problemas investigativos, pois cada um realizara de acordo
com suas particularidades, seja individual ou coletivo com colegas, afinal todos
apresentam saberes e limitacoes, segundo Piaget (1973), Bona (2013). O docente
percebe essas caracteristicas em seu préprio processo de ensino e aprendizagem,
tornando-se evidente um saber experimental, segundo Tardif (2002), definido em
sua necessidade de pesquisar, relatar, publicar, compartilhar, ressignificar praticas,
estudos, experiéncias para que a realidade da forma de pensar ressignifiquem os
conceitos da Escola Bésica.

Pensamento Computacional ha Escola Basica

Partindo do pressuposto de que atualmente todas as pessoas precisam otimizar
suas atividades e processos para lidar com a vida pessoal, profissional e académica,
encontra-se na légica do pensamento computacional como uma habilidade necessaria
a vida moderna, seja para o estudante como para o professor, segundo Wing (2006,
2010), Bona et all (2020). Ou seja, para tais autores pensar computacionalmente
é uma necessidade atualmente, Pasqual Junior (2020) colabora ao apontar que a
capacidade de sistematizar solugbes por meio de “algoritmos” esta cada vez maior,
sendo que em varios momentos nem é possivel perceber as rotinas didrias embasa-
das em processos tecnolégicos.

O pensamento computacional, o mundo digital e a cultura digital sdo os trés
eixos citados pela Sociedade Brasileira de Computacgéo, segundo a SBC (SBC, 2017).
A primeira conceituacdo do pensamento computacional foi de Wing (2006), enquan-
to modo de pensar “humano”, contemplando varias habilidades e abstracoes, mas
néo limitado ao ato de fazer algo, mas sim a atitude de operar, fazer, realizar, ler,
estudar, compreender, modificar, ajustar, e em diferentes niveis de compreensoes.
No entanto, assinala-se que nfo existe um consenso teérico e pratico inico quanto
a conceituacdo do pensamento computacional. Da mesma forma existem muitos
autores e pesquisas que discorrem sobre o tema, como Bundy (2007), Wing (2010),
Barr e Stephenson (2011), Nunes (2011), Selbey e Wollard (2013), Bona et all
(2020), que contemplam a necessidade de trabalhar o pensamento computacional
sob o olhar de que este proporciona um conjunto de habilidades e competéncias em

relacéio aos processos de decomposicdo e reconhecimento de padrdes em diferentes
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problemas, construcio de algoritmos para situacoes tedricas e praticas, paralela-
mente a abstracdo. Entretanto, tais conceitos néo se comparam ao pensamento de
uma maquina e a habilidade no manuseio de recursos tecnolégicos, uma vez que
sfo conceituacdes bem distintas.

Papert (1988) ja evidenciava que a crianca poderia pensar como o computador
para assim poder ensinar o computador a fazer suas atividades de forma mais oti-
mizada e criar tempo de criar e resolver outros problemas. A partir da evolucio dos
estudos académicos, na Informatica, na Educacédo e em dreas correlatas, sempre
surgem novos meios e formas para que cada vez mais o homem consiga, através
do seu “recurso cognitivo”, desenvolver o “pensar automatizado”, ndo de forma me-
cdnica, mas inovadora/criativa e, assim, o pensamento computacional é um meio
que favorece a resolucéo de problemas de formas variadas. Nessa mesma linha, os
autores Brackmann (2017) e do Pasqual Junior (2020), atribuem ao pensamento
computacional uma capacidade criativa, critica, tinica e estratégia do ser humano
para fazer uso dos elementos da computacédo para resolver problemas, segundo pas-
sos organizados e estruturados que uma mdquina “ensinada” ou um outro individuo
possam executa-los e compreendé-los.

Fica claro a importancia de contemplar o pensamento computacional na Escola
Basica. Esse pensamento esta previsto na BNCC, atrelado a disciplina de Matematica.
Estudos como de Silva (2019), Barcelos (2013) destacam que ao estudar matematica,
o estudante vivencia aprendizados de: algoritmos e légica de programacéo, organi-
zacdo e comandos/fungoes, interpretacdo de enunciados/comandos/codigos/sinais,
representacoes de dados e até modelos matematicos, de forma a “viver” o pensamento
computacional na Escola Basica através da disciplina de Matematica de uma forma,
aparentemente, natural. A autora Mestre (2012) aponta que o uso do pensamento
computacional pode ser uma estratégia para a resolucéo de problema de matemati-
ca, ela colabora com os autores Bona, Bobsin, Kologeski (2020), Bona (2012), Ponte,
Brocardo, Oliveira (2006), ao contemplar quatro passos para a resolucéo de problema
de matematica sob uma perspectiva de investigacdo citados na sec¢éo anterior, sendo
esses intimamente relacionados aos quatro pilares do pensamento computacional,
néo sob uma relacdo linear, mas entrelacados densamente como um “pensar”.

Dessa forma, existe um processo espiral de desenvolvimento, de construgdo do
conhecimento do estudante, segundo Bona (2012), ao trabalhar paralelamente com

a identificacdo do problema; a formulacio de conjecturas; a realizacido de testes e
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a reformulacdo das conjecturas; a organizacdo da argumentacio (demonstracio
e avaliacdo da resolugdo por si e pelo grupo de colegas/professor), em paralelo: a
decomposicdo da situacdo-problema; ao reconhecimento de padrées; ao processo
de abstracéo, para a computacio, que é um tipo de otimizacdo dos processos; e a
generalizacdo de um algoritmo, mesmo que inicialmente ordenado, apenas. Esse
processo espiral articula a resolucéo de problemas investigativos de Matematica ao
pensamento computacional como um meio para o processo de ensino e aprendizagem
dos estudantes e professores, pois o processo é duplo e simultineo, intimamente re-
lacionado, sem desnecessarias associacoes diretas e correlacoes tinicas, pelo simples
fato de que o processo é complexo e estda ancorado no pensamento, no conhecimento.

Na préoxima secéo discute-se as conceituacoes de abstragdo nesse denso processo
de resolucédo de problemas investigativos de Matematica e o pensamento computa-

cional na Escola Basica.

A abstfracado: um pilar e um processo de aprendizagem

Inicialmente, cabe salientar que a abstragéo para o pensamento computacional €,
diferente da abstracdo para o processo de aprendizagem definido por Piaget (1973),
Bona (2012), pois para o pensamento computacional, a abstracédo é uma otimizacio.
Mestre (2012) e Brackmann (2017) definem abstracéo como a classificacio/separacio
dos elementos essenciais para resolver o problema. Enquanto que para Wing (2006),
abstracdo é o conceito essencial dos quatro pilares do pensamento computacional,
porque o processo de abstrair é utilizado em diversos momentos, como na escrita
de um processo/algoritmo e em suas testagens; selecdo/separacéo/classificacéo,
organizacéo e filtragem dos dados que levam a resolugéo; escrita de uma hipétese/
problema/divida; alteridade de um ser humano em relacdo a uma maquina (robo)
e compreensio e organizacdo de etapas/partes em um sistema maior, além de todo
o registro codificado no processo de resolucio do problema até um programa.

Para outros autores como Barr e Stephenson (2011), que colaboram com Wing
(2010), a abstracdo é um mecanismo importante na solucdo de algo, ela consiste
em simplificar a situacdo/realidade/problematica, representando os aspectos mais
relevantes de um problema/situacio/fato e sua proposta de solugéo e/ou solugdo. Na
ciéncia da Computacdo, com o mecanismo da abstracdo permite-se que sejam cons-

truidos processos/generalizacdes/modelos de processos, naturais ou artificiais. Tais
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modelos envolvem tanto uma descri¢cdo da dindmica do processo, isto é, como ele se
desenvolve/evolui (através de algoritmos) quanto a descricdo da informacéo que é
tratada no processo (dado). Ja na ciéncia da Matematica, se usam abstragoes. Por
exemplo, tecer um paralelo com a Computacéo, para representar quantidades (que é
um tipo de informacgéo) e sdo os nimeros. Assim como para representar outros tipos
de informacédo (muitas vezes bastante complexos) sdo necessarias abstracées adequa-
das, como a codificacdo de variaveis, a testagem de hipéteses para uso, ou néo, de
um modelo ou de outro, e em outras formas de representar e pensar para quantificar.

Também é necessario que sejam conhecidas as abstracdoes que representam as
operacdes fundamentais que permitem descrever processos para construir algoritmos.
Por exemplo, o algoritmo para adicionar nimeros naturais, entre outros, que séo
explorados e construidos na disciplina de Matematica na Escola Basica. Sdo muitos
os algoritmos construidos na disciplina de Matematica como modelos e formulas que
podem ser explorados e segmentados como um problema investigativo a ser resolvido e
que proporcionariam ao estudante uma vivéncia do que é o pensamento computacional.

Logo, elemento-chave é “aprender” como se pode construir modelos (computacio-
nais ou néo) da realidade, aplicados em diferentes situacgoes da vida. Porém, para
concretizar tal “aprender” se faz necessario, um processo todo, desde as abstracdes do
pensamento, até as abstracdes para representar informacoes e processos, como o do-
minio de técnicas de construcio de algoritmos. Esse processo é o subsidio fundamental
para a habilidade de resolugdo de problemas, sejam eles cotidianos ou profissionais.
O “aprender”, segundo Piaget (1975), centra-se na acdo do sujeito e na coordenacio
das suas acdes, dessa coordenacédo surge o processo de conceituagéio que cada sujeito
constréi. Nesse ato de fazer e compreender, se evidenciam os processos de abstracéo
que cada sujeito estabelece para aprender, segundo os estagios de desenvolvimento
para a Teoria de Piaget. As abstracdes podem ser empiricas, pseudo-empiricas, refle-
xionantes e refletidas, e ancoradas em diferentes reflexionamentos e patamares. Para
Piaget (1975), a abstracédo pseudo-empirica acontece porque ao agir sobre o objeto
e sobre seus observaveis, as constatacoes, de forma semelhante ao que acontece na
abstracdo empirica, alcancam os produtos da coordenacio das acoes do sujeito.

A abstracio reflexionante sustenta-se sobre as coordenacées de acdes do sujei-
to, em que tais coordenacdes e o préprio processo reflexionante podem permanecer
inconscientes ou provocar tomadas de consciéncia e conceituacées distintas. En-

tretanto, quando o objeto é transformado pelas a¢des do sujeito e enriquecido por
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propriedades retiradas de suas coordenacoes, obtém-se um caso particular de abs-
tracdo reflexionante, denominado abstragdo pseudo-empirica. A abstracéo refletida
é o resultado de uma abstracéo reflexionante apés tornar-se consciente. Portanto, a
abstracéo reflexionante comporta dois aspectos essenciais: o reflexionamento, que é
a projecdo daquilo que foi retirado de um patamar inferior sobre um patamar supe-
rior, e a reflexdo, que pode ser compreendida como o ato mental de reconstrucéo e
reorganizacio sobre o patamar superior do que foi transferido a partir do inferior. A
partir de abstracoes reflexionantes, como o pensamento formal age retroativamente
sobre as construcées dos niveis anteriores, a conceituacdo passa a modificar a acéo
e ndo se tem mais o atraso da conceituacio sobre a acdo. Segundo Inhelder e Piaget
(1976, p. 205-206), “o pensamento formal é essencialmente hipotético-dedutivo. A
deducdo ndo mais se refere diretamente a realidades percebidas, mas a enunciados
hipotéticos. Ocorre uma inversiao de sentido entre o real e o possivel”.

E conveniente definir os termos “forma” e “contetido” segundo Piaget (1995), pois
para o autor o termo “contetido” consiste primeiramente apenas nos observaveis,
destacando a abstracio empirica. Posteriormente, é constituido pelas formas temati-
zadas. Assim, é a coordenacédo das agoes com o objetivo de descobrir as propriedades
dos objetos. Explica-se que a coordenacido das acdes pode ser compreendida como
uma espécie de ligacéo ou relacdo que o sujeito estabelece entre as agdes, relacido
que nio existia anteriormente, em que tais coordenacoes das ag¢oes sdo pré-operacgoes
ou operacoes do sujeito, por exemplo: a transitividade de relacoes estabelecidas pelo
sujeito, segundo Piaget (1975), diferenciando-se das coordenacées entre objetos que
sflo operacgdes atribuidas aos objetos. Ja a forma retne os objetos de conhecimento
num todo e se apoia sobre as relacées de equivaléncia em funcdo das qualidades
em comum. Na forma, ha a intervencédo da abstracdo reflexionante. O sujeito se
apropria da forma, transformando-a em contetddo. E um processo em que acontece
a coordenacéo das agoes com o objetivo de descobrir as leis dessa coordenacéo.

Para Bona (2012), um exemplo simples de diferenciac¢do entre forma e contetudo se
sucede quando é aprendido que a adi¢édo de parcelas iguais é representada pelo sinal +,
aideia de agrupar todas as quantidades para obter o resultado é o contetddo, enquanto
a forma é efetuar a acdo de adicionar apenas tendo escrito as parcelas com sinal de +
entre elas. Em seguida, o nimero de parcelas iguais adicionadas com a representacio

de + passa a ser o conteido e a nova forma é a ideia de multiplica¢éo, em que o nimero
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de vezes que repete a parcela igual vezes a parcela resulta na operacio multiplicativa
representada pelo sinal de x. E assim, constréi-se um ciclo de contetido e forma.

A abstragéo empirica, que apoiada sobre os objetos fisicos ou aspectos materiais
da prépria acdo, como movimentos, segundo Piaget (1995, p.5), fornece uma concei-
tuacdo de certa forma descritiva dos dados de observacéo constatados nas caracte-
risticas materiais da acéo. Ja a abstracao reflexiva, que “se apoia sobre as formas e
todas as atividades cognitivas do sujeito, tais como os esquemas ou coordenacoes de
agoes, operagoes, estruturas e outras, para delas retirar certos caracteres e utiliza-los
para outras finalidades, como novas adaptacdes ou novos problemas”, para Piaget
(p.6), retira das coordenacées da acdo o necessdrio para construir as coordenacées
inferenciais que, no nivel do conceito, permitem ligar e interpretar esses dados de
observacio. Dessa forma a conceituacio se torna operatéria, mas com uma unica
ressalva: embora ela seja capaz de gerar raciocinios e estruturacoes, as estruturas
subjacentes que permitem essas aplicacdes permanecem inconscientes, bem como o
proprio mecanismo da abstracio reflexiva. Para Piaget (1995, p.6), “a abstracéo re-
fletida ou de pensamento reflexivo pode ser observada nos niveis superiores, quando
a reflexdo é obra do pensamento e caracteriza-se por uma reflexdo sobre reflexdo.”

Refletindo acerca dos tipos de abstracoes do processo de resolucdo de um pro-
blema investigativo de Matematica percebe-se que cada pilar do pensamento com-
putacional contempla todos, ou no minimo, trés tipos de abstragoes, tornando-se
mais evidente a abstracio refletida no pilar do algoritmo, assim como a abstracio
reflexionante ao pilar da abstracdo. Enquanto que nos pilares decomposicéo e re-
conhecimento de padroes percebe-se um processo espiral da abstracdo empirica/
pseudo-empiritca e reflexionante, nos seus mais variados patamares e reflexiona-
mentos. A seguir, ilustra-se um problema do processo seletivo para fins de analise

das “abstrac¢ées” sob um olhar da Computacio e da Educacdo Matematica.

Um problema analisado em fempos de pandemia

No Insituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul
(IFRS) — Campus Osério, esta se desenvolvendo um conjunto de ac¢des de ensino, pes-
quisa e extenséo sobre o estudo de diferentes meios e formas de tornar a Matematica
uma disciplina mais interessante aos estudantes da Escola Basica, e através desses

elementos mobilizar o processo de aprendizagem dos estudantes na Escola Bésica.
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Ele é realizado através de acdes, como: a criacdo de problemas de Matematica com
os estudantes de Licenciatura de Matematica (BONA; BLUMM; LUZ; OLIVEIRA;
LIMANETO; TEDESCO, 2020); a construcédo de demonstracdes/provas investigativas
para o Ensino Médio (OLIVEIRA, LUZ, BONA, 2020); estudos sobre a importéncia
da argumentacéo na resolucéo de problemas (REMIAO et all, 2020); a criacéo de
atividades investigativas que contemplem o pensamento computacional na Escola
Basica, via acdo de extensio e pesquisa (BONA, BOBSIN, KOLOGESKI, 2020).

Diante de tais ag¢des investigativas, delineou-se uma questio do processo sele-
tivo publico do IFRS, 2013, para o ingresso no Ensino Médio Integrado, tendo como
pré-requisito a conclusio do Ensino Fundamental da Escola Béasica. Os critérios de
escolha para essa questdo foram: presenca em livros didaticos, ser empregada pela
maioria dos professores, contemplar mais de um conceito de Matematica da Escola
Basica na sua resolucéo, apresentar uma situacdo ou contexto aos estudantes e
passivel de ser explorada com recurso digital ou nio.

“Questao: Na primeira hora da tarde, uma pessoa conta um segredo para
sua amiga. Na segunda hora da tarde, a amiga conta para mais trés amigas.
Cada uma dessas trés amigas conta o segredo para outras trés amigas diferentes,
durante a terceira hora da tarde. E assim se sucede até o final da sétima hora
da tarde. Quantas pessoas ficaram sabendo do segredo da pessoa inicial até o
final da sétima hora da tarde?

a) 234 b) 729 ¢) 730 d) 1.093 e) 2.187”

A seguir apresenta-se trés resolucoes para a questao, feitas por estudantes
de treze anos do 1iltimo ano do Ensino Fundamental de uma escola estadual do
Litoral Norte Gaucho/RS, cidade de Osério, a questao foi resolvida via Meet,
em agosto de 2020, como parte de uma acéo de extensao:

Estudante A: “Primeiro penso que 1 para 3, e cada 1 para 3, e dai uma cor-
rente, é repetido entdo poténcia de 3. Entéo 31, 32, até 3 na 7, e depois somar
tudo: 9 + 27 + 81 + 243 + 729 e a pessoa que comegou = 1093. Se fosse 8 entéo
seria uma soma de poténcias sendo o expoente a hora (...)”

Estudante B: “Vai ficar repetindo e somando 3 dai em 7 dias temos 3 na 7 que
da 729 mais a pessoa que comeca entédo 780. E na pratica sora isso acontece
e tendo uma pequena projecéo de 3 logo tudo isso fica sabendo (...) imagina
a vida real que s6 em casa a maioria sdo minimo de 4 pessoas, muito mais
saberia da fofoca (...)"
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Estudante C: “N4&o sei se da para calcular em tédo pouco tempo, pois vai
aumentar muito a poténcia de base 3, mas seria mais de mil pois 3 na 7 da
729, e ndo chega a dois mil. Marcaria D pela légica. E com tempo faria uma
tabela (...)".

E a seguir apresento duas resolucdes dos estudantes de Licenciatura em Mate-
matica do IFRS — Campus Osoério:

Figura 1: Resolugdes disponiveis em Remiao et all (2020, p. 7-8)

1* resolugiio: de cara da pra notar que o problema € uma progressio geométrica, por 1850

de um jeito simples podemos dizer que por hora, o segredo se espalha de tal forma que...

1? hora 2" hora 3" hora 4" hora 5" hora 6" hora 7* hora
30 3t 32 33 3? 35 38
1 3 9 27 81 243 729

Somando tudo temos que 1093 pessoas ficaram sabendo do segredo, ou seja, a resposta
correta & o item D.

Nesta resolugdo, os contetidos envolvidos foram exponenciagio, e expressio numerica.
Além disso, sua interpretacdo ¢ direta, porém ¢€ necessiria muita atencio na resolucio, pois o

aluno deve notar que a questdo demanda a soma das poténcias.

2" resolucio:
h_{l‘}:l+3D:1+!
h(z) :h(1}+31 =2+3
h[g) :h(2}+32 =5+9

hiry = hgy + 35 =364 4 729 = 1093
Generalizando temos:

Diante das cinco resolucdes propostas acima, analisam-se as conceituacées
propostas no artigo, sendo a primeira a caraterizacdo do problema do tipo in-
vestigativo. Percebe-se pela diversidade de propostas de desenvolvimento que
o enunciado permite uma exploracdo, uma pesquisa do estudante com seus
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saberes para resolver o problema. Em um segundo momento, os quatro passos
para a resolucdo de problemas: todos as resolugdes interpretaram claramente o
problema, levantaram hipéteses e fizeram conjecturas (potenciacio, progresséo
geométrica, etc.), testaram e encontraram uma solucéo, sendo que apenas um
estudante nao verificou adequadamente a pergunta da questao, o que levou ao
erro, sendo um problema nos tltimos passos da resolucéo.

Analisando os pilares do pensamento computacional percebe-se claramente
que a decomposicdo do problema é realizada por todas as resolugoes, intima-
mente relacionado a interpretacio do problema. O reconhecimento de padréo é
realizado através das conjecturas feitas, empregando apenas conceitos de mate-
matica diferentes, como: poténcia, progressio aritmética e outros. Os pilares da
abstracéo e do algoritmo sdo mais diversificados e poderiam ser melhor explo-
rados se trabalhados na Escola Basica, pois salienta-se que 4 das 5 resolugoes
obtiveram a abstracdo para a Computacéo e uma resolucdo nao teve pelo fato de
que néo otimizou a verificacdo da solucao, fato que levou ao erro. Os algoritmos
sdo percebidos nas resolucdes dos estudantes de licenciatura em Matematica
como uma forma de generalizacdo da solucdo encontrada e nos estudantes do
ensino fundamental sdo construidas sob diferentes pontos de vista, ou seja, a
primeira pensa em aumentar o tempo, a segunda em aumentar a quantidade
de pessoas que conta a cada hora, e a ultima em como organizar a solucéo de
forma a resolver com detalhes, que é através de uma tabela. Mas pensando por
meio da perspectiva da Computacédo, nenhum estudante do Ensino Fundamen-
tal construiu um algoritmo de ordenacédo, diferentemente dos da licenciatura
que construiram, necessitando de adaptacoes de linguagem e codificacao clara.

Entretanto, no que tange as habilidades de Matematica, os estudantes com-
preenderam e resolveram o problema investigativo evidenciando processos de
abstracdo empirica, pois existe o apelo ao concreto de uma situacao cotidiana,
abstracdes reflexionantes, por parte de todos, pois os estudantes percebem a
conceituacdo da potenciacio, e, depois, a necessidade da adicao dos resultados
para atender a resposta do problema, sendo reflexionamentos e patamares sao
diferentes, como percebe-se pela forma simbdlica de escrever e de representar.
A abstracao refletida é a tentativa de generalizacdo para a area da Matematica,
ela se aproxima do algoritmo para a Computacio e fica bastante satisfatéria
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e inicial ao que se refere as quatro primeiras resolucées, completa na dltima
resolucao.

Assim, percebe-se que a conceituacéo de abstracdo a Educacdo Matematica é
o processo de construcao conceitual e representativa da resolucdo do problema,
enquanto que para a Computacio é a otimizacdo dos processos de resolucéo,
como se fosse o refinamento da resolucdo do problema, que em matematica se-
ria escrever simbolicamente e encontrar um modelo/férmula. Paralelamente,
percebe-se a abstracdo dos estudantes em pensar em outras variaveis como a
estudante do apresenta de aumentar as pessoas para contar a fofoca, evidencian-
do a riqueza desse trabalho em sala de aula e do problema em promover novos
questionamentos aos estudantes, como, por exemplo, sugere-se o enunciado da
questdo e incluir outras perguntas como: se contar para 4 pessoas? E se foram
24h? E quantas horas precisam para 1 milhdo de pessoas saber?, dentre muitas
outras questoes.

Ressalva-se que as resolucgbes propostas pelos estudantes do fim do ensino
fundamental e inicio do curso de licenciatura em Matematica (Ensino Médio
concluido) se apropriam dos saberes de cada um, sendo esses problemas inves-
tigativos e atividades desplugadas, que néo cabe classificar aqui, mas destacar
a importancia, pois elas sdo sugeridas a partir das propostas dos professores
e sim incrementadas pelos pilares do pensamento computacional para fins
de contemplar e valorizar os conteidos da Escola Basica a essa proposta de
apropriacéo conceitual as praticas dos professores, num primeiro momento de
Matematica, pela BNCC e com o tempo de todos as disciplinas.

Consideracoes finais

As acdes de estudo quanto a insercédo do pensamento computacional a reso-
lucéo de problemas investigativos de matematica para a Escola Basica segue,
nesse momento conceitual, o artigo cumpre seu objetivo de delinear suas con-
ceituacoes, diferenciacoes e exemplificacdes ao afirmar que é possivel executar
na Escola Basica a implementacao desse pensamento.

O trabalho registra que as agoes ja atenderam mais de 30 professores do
Litoral Norte Gaicho/RS, de forma remota, de marcgo até setembro de 2020,
em formacoes online, o0 encantamento dos professores com a proposta é muito
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frutifero, os estudantes contemplados com a vivéncia de construir atividades de
resolucéo de problemas investigativos desplugados de matematica demonstram
desempenho satisfatoério, pois de 134 estudantes, 92% destacam sentir-se envol-
vidos, gostar e querer aprender mais matematica, e 74% citam que gostariam
de criar “regras” gerais aos problemas, como férmulas. Por fim, mas ndo menos
importante, um resultado registrado pelos professores, oralmente ou em chat,
simboliza o quanto é significativo compreender o conceito de abstracio para a
Educacéo e para a Computacdo. Outro resultado é prazer dos estudantes em
articular as etapas da resolucdo de um problema com a criacdo de um algoritmo
ordenado da computacao de forma natural com atividades desplugadas.

Um registro que se faz necessario devido a necessidade de inclusdo digital em
tempos de pandemia: o uso de problemas investigativos desplugados viabiliza o
acesso de professores e estudantes da Escola Basica, pois as escolas tém poucos
recursos tecnolégicos e os que tém sdo, muitas vezes, defasados. Paralelamente,
destaca-se que os professores ndo possuem acesso amplo a equipamentos tecnoldgicos
e tem interesse em compreender melhor o conceito de pensamento computacional
enquanto forma de modificar sua sala de aula e valendo-se dos seus contetidos de
Matematica.

The Solving of Investigative Problems in Mathematics and
Computational Thinking in Elementary School: a complex process of
abstraction according to Piaget's Theory

Abstract

The work is a research that articulates the conceptualization of the learning process
abstraction when solving an investigative problem of mathematics to one of the pillars
of computational thinking, according to Piaget’'s Theory, which aims to characterize and
outline these conceptualizations. The methodology is theoretical, exploratory and verifi-
cation with students and teachers from public schools in the Litoral Norte Gaucho / RS,
in 2020, remotely. An important result for teachers is to understand what abstraction is
for Education and Computing, another is the students’ enchantment in articulating the
steps of solving a problem with the creation of an algorithm with unplugged activities.

Keywords: unplugged programming, innovative methodology, algorithm, remote teaching.
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