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habilidades, como o pensamento légico, algoritmico e

ABSTRACT critico, com vistas a resoluc¢do de situacdes-problema
This paper aims to descriptively analyze activities and/or tanto no ambito escolar quanto na realidade da vida
concepts related to Computational Thinking in SET Brasil cotidiana [4].

textbooks (the material used in 2021 by schools in the state of
Mato Grosso) for all curricular subjects of the second half of
Elementary School. We herein address Computational
Thinking as a skill to be developed in different subjects of the
school curriculum according to the Brazilian National Common
Curricular Base (BNCC). We analyzed 8 activities and 1 table in
the Mathematics textbooks, and 1 news report in the
Portuguese Language textbook. Our findings were

Portanto, o Pensamento Computacional n3o pode ser
confundido com a habilidade de manusear determinado
aplicativo ou tecnologia digital (o que envolve o letramento
digital). O PC envolve, a “capacidade de construir modelos
abstratos (de informagdo e processos) e de sistematizar a
solucdo de problemas”, “habilidades de argumentacgdo, analise
critica e trabalho cooperativo” [2].

systematized, indicating the skills to be developed in those Quanto a inser¢io do Pensamento Computacional na
activities, both in relation to Computational Thinking and to Educacdo Basica, [18] descreve seis categorias de abordagem
contents of Mathematics and Portuguese. We also noticed that do Pensamento Computacional que podem fazer uso ou ndo de
concepts and skills of Computational Thinking, as well as other tecnologia: programagio em Scratch, atividades desplugadas,
themes related to digital technologies, are little integrated to robética pedagdgica, producdo de narrativas digitais, criagdo
the other school subjects in SET Brasil textbooks, contrary to de jogos e uso de simuladores.

the guidelines presented by the BNCC. . L . . .
Este artigo objetiva analisar descritivamente as atividades

KEYWORDS e/ou conc.elt.os'abordad.os nos livros (%1dat1cos SET Brasil em

todas as disciplinas curriculares do Ensino Fundamental - Anos
SET Brasil, Computational Thinking, National Common Finais, que contemplem conceitos e/ou termos referentes a
Curricular Base, Elementary School. habilidade de Pensamento Computacional, com olhar voltado a

BNCC. A andlise permite verificar como o Pensamento
Computacional é abordado pelo material e em quais disciplinas

1Introducdo ha mengdes a essa habilidade.

A educagdo basica brasileira, entre outros documentos de
carater normativo, segue a BNCC (Base Nacional Comum
Curricular), sem a intencdo de discutir, neste trabalho, se o
documento da BNCC é adequado ou ndo para atender a
demanda da educagdo brasileira, trazemos aqui o tema
Pensamento Computacional (PC), inserido na nova versdo da
Base e respaldado no parecer CNE/CEB n® 2/2022, que disponibilizados no segundo semestre de 2021, para as
complementa a BNCC e define as Normas sobre Computagio na disciplinas previstas no curriculo das escolas estaduais de XX,

Educagdo Basica [3]. O Pensamento Computacional pode ser com enfoque em 9 atividades que abordam a habilidade
compreendido como Pensamento Computacional. Nesta pesquisa, buscamos

interpretar, no conjunto das atividades, as informagdes
() um modo de pensar oriundo da Ciéncia da contidas nelas quanto as habilidades a serem trabalhadas na

Computacdo e, quando aplicado por meio de area da Computacdo e da(s) disciplina(s) do curriculo.
estratégias, recursos e ferramentas computacionais

ou nao, pode contribuir para o desenvolvimento de

Para melhor desenvolvimento deste estudo, adotamos a
pesquisa documental e bibliografica [5] [17] com abordagem
qualitativa do tipo descritiva, em que o/a pesquisador/a
registra e descreve os fatos observados [7], uma vez que
tomamos como objeto de analise os livros SET Brasil,
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U artigo SEgUE assIm organizado: A Secao Z explica a adogao
do material SET Brasil no estado de Mato Grosso, bem como a
abordagem do PC no material. A Secdo 3 traz a analise das
atividades que abordam PC e sua relacdo com as habilidades
previstas na BNCC. Por fim, constam as conclusdes da pesquisa
na Secdo 4 e, na sequéncia, as referéncias adotadas neste
estudo.

2 O material SET Brasil no Estado de Mato
Grosso

A educacdo do estado de Mato Grosso, bem como dos demais
estados brasileiros, foi impactada pela pandemia de Covid-19
desde o ano de 2020. Como primeira iniciativa para minorar a
disrupcdo causada pela suspensdo das aulas presenciais, a
SEDUC-XX orientou, no primeiro semestre do ano de 2021, os
docentes da rede para a elaboragido de apostilas, as quais foram
disponibilizadas aos estudantes nas aulas remotas. Num
segundo momento, segundo semestre de 2021 com retorno a
aula presencial, a Secretaria adotou, no Ensino Fundamental -
Anos Finais, o material SET Brasil, disponibilizado pela Editora
Moderna para escolas publicas.

A SET Brasil (Solugdes Educacionais Transformadora) é
uma proposta educacional da Editora Moderna que estrutura a
implementacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
para escolas das redes publicas de ensino do Brasil, com uma
proposta de progressado de aprendizagem. Segundo a editora, é
uma solucdo integrada que mobiliza, organiza e avalia o
aprendizado dentro da pratica escolar, com base em cinco
pilares para uma educagdo publica de qualidade, sendo eles:
clareza dos objetivos a serem alcangados; recursos didaticos
estruturados e de alta qualidade; avaliagio e monitoramento
da aprendizagem; formagdo continuada de educadores;
envolvimento da comunidade na educacdo [14].

O material SET Brasil atende as etapas de Educagdo Infantil
(Maternal, Educacdo Infantil I, Educacgio Infantil II e Educacido
Infantil I1I); Ensino Fundamental - Anos Iniciais (do 12 ao 52
ano); e Ensino Fundamental - Anos Finais (do 62 ao 92 ano).
Para este estudo, daremos foco ao material SET Brasil do
Ensino Fundamental - Anos finais de todas as disciplinas da
BNCC.

0 material do Ensino Fundamental - Anos Finais para os
estudantes é composto por livros multidisciplinares com os
seguintes componentes curriculares: Matematica, Lingua
Portuguesa, Ciéncias, Histdria e Geografia. Ja a Lingua Inglesa e
a Arte dispdem de um livro separado para cada disciplina. Para
os docentes, os livros sdo individualizados para cada disciplina
do componente curricular, sendo disponibilizado de forma
exclusiva para o respectivo professor o livro da disciplina de
Educacdo Fisica e o livro Competéncias para a vida, com
sugestdes de atividades para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades socioemocionais que podem ser
integradas as aulas de todas as disciplinas previstas na BNCC.
Em termos de composigdo e estrutura, o material do SET Brasil
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para 0 ENSINO Fundamental — ANOS FInals € formado por %
livros multidisciplinares e um livro Competéncias para a Vida
para cada ano.

Para as escolas estaduais de Mato Grosso, foi
disponibilizado, aos estudantes, para cada ano do Ensino
Fundamental Anos Finais o Livro 1 correspondente. Os livros
de Lingua Estrangeira - Inglés, Arte e Educacdo Fisica foram
disponibilizados apenas em formato digital, por meio de
recursos como o WhatsApp e o Google Classroom. Ja os livros
das disciplinas Matematica, Lingua Portuguesa, Ciéncias,
Histéria e Geografia foram disponibilizados nas versoes digital
e impressa e encaminhados as escolas de todo o estado de Mato
Grosso. Em adigdo ao livro impresso e digital de cada disciplina,
o SET Brasil oferece aos docentes em seu portal modelos de
avaliacdes para monitoramento da aprendizagem, bem como
contetdos e livros digitais que podem ser utilizados como
complemento as aulas.

2.1 O material SET Brasil e o Pensamento
Computacional

Nesta secdo, apresentamos uma descricdo geral do material
SET Brasil, disponibilizado para a educagdo estadual de Mato
Grosso para o ano letivo de 2021. O material do estudante é
consumivel, diferente dos livros didaticos de anos anteriores
disponibilizados pelo Programa Nacional do Livro e do Material
Didatico (PNLD) [2], que, em sua maioria, eram reutilizados por
no minimo trés anos consecutivos. Dessa forma, o estudante
tem liberdade para fazer suas marca¢des e anota¢des no
material. Os livros sdo coloridos e possuem imagens
ilustrativas que correspondem aos contetidos abordados.

Outro fator relevante no material sdo os icones
disponibilizados no decorrer do texto e/ou nas atividades, que
tém como objetivo orientar o estudante com a indicagdo do tipo
de atividade e/ou como deve ser feita: em grupo ou dupla, com
ou sem uso de calculadora, no caderno ou no livro, como
desafio, calculo mental, elaboragdo de problemas, desenho,
atividade oral, envolvendo temas como Pensamento
Computacional, Educacdo Financeira, Saude, Culturas
Indigenas e Africanas, Meio Ambiente, Formacdo Cidad3,
Conteddo digital etc, como pode ser observado na Figura 1
[14].
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Figura 1: icones - SET Brasil- Livro do docente, 72 ano do
Ensino Fundamental Anos Finais
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UDServa-se que, Iogo na abertura do IIvIo do 62 ao 9= ano ae matematico. U material evidencia a relacao existente entre a

Matematica do estudante (e apenas nestes), no topico “Conheca
seu livro”, sdo descritos os icones usados na colegao, e aparece
o termo “Pensamento Computacional’”, que tem como
representagdo iconica um numero binario dentro de um baldo
em formato de nuvem, unindo as ideias de pensamento (baldo
em formato de nuvem) e computagido (nimero binario). Essa
escolha editorial revela aqui uma concepg¢do de pensamento
computacional que privilegia a ordem numérica, remetendo a
um conjunto de dados em um software, e ndo a uma interface
ou a um hardware.

A Matematica é a segunda disciplina no
multidisciplinar do estudante e seus conteudos estdo
organizados em unidades que apresentam, inicialmente, uma
imagem e um breve texto, com objetivo de despertar no
estudante a curiosidade quanto ao assunto que sera
trabalhado, seguidas de seus respectivos capitulos. Para cada
capitulo, o livro apresenta as seg¢Bes: “Vamos Aplicar”, que
dispée de atividades diversificadas sobre o conteudo
abordado; “Estatistica e Probabilidade”, com atividades que
abordam a interpretagdo, comparacdo, analise, apresentacdo
de dados e probabilidade; e “Atividades Complementares”, com
atividades que consolidam o conhecimento abordado em todos
os capitulos de cada unidade.

livro

No final de cada unidade dos livros da disciplina
Matematica, encontramos as seguintes se¢des: “Compreender
um Texto”, que trabalha interpretacdo e analise de um texto
que explora o conteudo matemadtico estudado; “Educagio
Financeira”, que apresenta atividades que buscam refletir
sobre planejamento e uso de recursos financeiros no dia a dia;
“Trabalho em Equipe”, que busca a integragdo dos estudantes e
o espirito de pesquisa quanto ao conteido estudado;
“Problemas para resolver”, que propde problemas a serem
resolvidos com estratégias criativas; e “Para Finalizar: organize
suas ideias”, em que o estudante analisa o que foi estudado em
cada capitulo e é convidado a conhecer mais sobre o assunto
com sugestdes de livros, videos e sites.

Ja o livro do docente esta estruturado da seguinte forma: no
centro das paginas ha a miniatura do livro do estudante, com
indicagcdes em codigo alfanumérico das habilidades da BNCC
mobilizadas, além de comentarios e sugestdes para o trabalho
docente Independente da disciplina, sempre é apresentada a
pagina correspondente do livro do estudante.

Nas primeiras paginas do livro do docente, da VI a XVII, sdo
apresentadas orientagdes gerais quanto aos principios
norteadores da colecdo SET Brasil, apoiada na BNCC e nas
competéncias gerais da Educacdo Bésica, que servem para
orientar os docentes quanto as aulas e o planejamento escolar.
0 texto “Orientacdes Gerais” esta presente no livro do docente
do 62,72 ,82¢e92ano [14]

O termo Pensamento Computacional aparece logo no inicio
do texto “Orientag¢des Gerais”, quando abordado o letramento
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Matematica e o PC “na medida em que diversas ferramentas,
por exemplo, da Algebra, fazem parte da linguagem e
construcdo dos algoritmos [14], justificando que, em
consonancia com as ideias propostas na BNCC e no Programa
Internacional de Avaliacdo de Alunos (PISA), o material da
inicio ao desenvolvimento de habilidades relacionadas ao PC.
Os conceitos e as atividades sobre PC sdo apresentados em um
box denominado “Pensamento Computacional”, disposto entre
os conteudos ou em atividades préximas dos contextos
matematicos. Das unidades tematicas da BNCC, o termo PC
aparece somente no campo Algebra, sendo esta considerada
importante para o desenvolvimento do PC dos estudantes,
“tendo em vista que eles precisam ser capazes de traduzir uma
situacdo dada em outras linguagens, como transformar
situagdes-problema, apresentadas em lingua-materna, em
férmulas, tabelas e graficos e vice-versa” [14]. Observamos que
as demais unidades teméticas ndo fazem referéncia ao PC.

Porém, questionamos se apenas os contetidos de Algebra
podem ser associados ao Pensamento Computacional e se esta
é a unica e/ou a melhor forma de apresentar a relacdo entre
Pensamento Computacional e Matematica. Afinal, o documento
curriculo do CIEB (2020) apresenta diferentes propostas para
trabalhar o Pensamento Computacional desde a Educagdo
Infantil até o Ensino Médio, em componentes curriculares além
da Matematica e conceitos além da Algebra.

No tépico “Formacio de professores”, é disponibilizada no
material SET Brasil uma lista com sugestdes de sites a serem
utilizados para complemento do planejamento ou formagdo
docente. Nessa lista, identificamos a sugestdo de “Curso sobre
Pensamento Computacional para docentes”, oferecido pela
Google For Education. Ainda no documento “Orientagdes
Gerais”, no topico “Estrutura e se¢des”, quando apresentados o
conteddo e as atividades (“Vamos aplicar”), o PC é descrito
como de fundamental importancia para o desenvolvimento do
estudante. O texto destaca que o PC é trabalhado por meio de
“atividades que apresentam situa¢des cotidianas que ajudam
os alunos a organizar sistematicamente o pensamento no
processo de resolucdo de um problema” [12].

Na secdo a seguir, analisamos as atividades presentes nos
livros da SET Brasil que contemplam a habilidade Pensamento
Computacional, com base nas disciplinas da BNCC, bem como
os conceitos e habilidades que sdo trabalhadas.

3 Atividades que destacam o Pensamento
Computacional

Nesta secdo, analisamos as atividades que contemplam a
habilidade Pensamento Computacional com base nos livros
multidisciplinares (Portugués, Matematica, Ciéncias, Histéria e
Geografia) e nos de Arte e Lingua Estrangeira - Inglés do
docente. Para tanto, os quatro livros pertencentes ao Ensino
Fundamental - Anos Finais foram explorados utilizando como
string de busca o termo “Pensamento Computacional” no corpo
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00 mater1al, Utllizanado a leframenta busca dISpPONIVel em um
leitor de arquivos em PDF (Portable Document Format). Assim,
identificamos os livros e os respectivos anos que contemplam
atividades que envolvem o PC conforme identificado pela
editora. Foram localizadas 9 atividades que trabalham com PC
segundo a editora, sendo 4 nos livros do 62 ano, 2 nos livros do
792 ano e 3 nos livros do 82 ano do Ensino Fundamental - Anos
Finais. Essas atividades sdo todas da disciplina de Matematica,
0 que é contrario a afirmacdo dos autores dos livros em andlise
quando sugerem que o PC “pode ser usado para resolver
problemas de todas as disciplinas” [12]. Esse fato ja nos faz
questionar: por que ndo desenvolver atividades que trabalham
a habilidade de PC nas demais disciplinas da BNCC?

Cabe aqui destacar o texto “Ensinar programagio é a nova
alfabetiza¢ao”, que corresponde a transcri¢cdo da palestra de
Camila Archutti em TEDxS&o0 Paulo em 2016, presente no livro
2 de Lingua Portuguesa do 92 ano [13]. Embora o foco dessa
atividade ndo seja o pensamento computacional, o texto aborda
o tema programacdo e menciona a habilidade PC, fomentando
reflexdes e discussdes quanto ao tema.

Os quatro livros de Matematica, disponibilizados pelo SET
Brasil, apresentam na como base referencial para conceitos de
PC os autores [1] e [19]. A referéncia a [1] envolve uma lista de
habilidades necessarias para que nossos estudantes exercam a
cidadania no século XXI, com destaque ao PC como sendo a
mais importante e menos compreendida. Wing [19], em seu
estudo, evidencia a importancia da habilidade PC para todos,
apresentando defini¢des do que é e do que ndo é PC.

No Livro 1, do 62 ano [12], foram identificados dois boxes
“Pensamento Computacional”, ambos no capitulo 2, “Operacgdes
com numeros naturais”, sendo um no subcapitulo “Adi¢do com
numeros naturais” e outro na se¢do “Estatistica e
Probabilidade”. A unidade tem como objetivo que o aluno seja
capaz de reconhecer o uso das operagdes de adi¢do, subtragio,
multiplicagdo, divisdo e potenciagdo no cotidiano.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Um algoritmo é uma sequéncia finita de passos bem definidos. Ele
aparece em muitos contextos da Matematica e da Computagao, mas sua
esséncia pode estar presente em situacdes que nao envolvam diretamente
essas areas. Podemos, por exemplo, usar um algoritmo para fazer um bolo,
seguindo a sequéncia de instrucdes da receita, misturando os ingredientes
e colocando o bolo no forno para assar.

Neste capitulo vocé vera muitos exemplos de algoritmos relacionados
as operagdes com nimeros naturais. Sao exemplos os algoritmos da adigao,
subtragao, multiplicagao e divisao.

Figura 2: Boxe Pensamento Computacional do Livro 1 -
Matematica - 62 ano

Nesta unidade, o boxe “Pensamento Computacional” (Figura
2) trabalha o conceito e algoritmo, fazendo referéncia a
contextos da Matematica e da Computagdo, bem como
situagdes que nio envolvam diretamente essas areas. Nese
texto, como exemplo de situacdo-problema do cotidiano, temos
o de um bolo, em que a habilidade PC ajuda o estudante a
resolver o problema com a aplicagao do conceito de algoritmo.
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EMDOra 0 matertal Nao traga Uma Tecelta para 1ustrar €
trabalhar na aula de Matematica, o docente pode acrescentar
dentro de seu planejamento uma atividade pratica, seja ela
desenvolvida em sala de aula ou em casa pelo estudante, para
contribuir ao processo de ensino-aprendizagem.

0

bl

Figura 3: Atividade 5 do Livro 1 - Matematica - 62 ano

Na atividade 5 do Livro 1 de Matematica do 62 ano do Ensino
Fundamental - Anos Finais [12], temos algoritmos
representados como fluxograma, esquema [ e esquema II,
apresentando-se um fluxo de informagdes e o processamento
delas, bem como a tomada de decisdo a partir de alguns dados
que sdo apresentados na tabela quanto a temperatura e ao dia
da semana. Essa situagdo-problema integra habilidades
relacionadas a leitura e interpretacio de tabelas e a
representacdo de informacgdo, além de favorecer o
desenvolvimento da habilidade EF06MA34 de Matematica:
“interpretar e desenvolver fluxograma simples, identificando
as relagdes entre os objetos apresentados” [2].

O Livro 2 de Matemadtica do 62 ano apresenta somente uma
atividade, que ¢é indicada no boxe “Pensamento
Computacional”, conforme Figura 4. A atividade favorece o
desenvolvimento da habilidade de Matematica EFO6MA0O4
(“Construir algoritmo em linguagem natural e representa-lo
por fluxograma que indique a resolucio de um problema
simples”), e a habilidade EFO6MAO5 (“Classificar numeros
naturais em primos e compostos, estabelecer relagdes entre
numeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”,
“é fator de”, e estabelecer, por meio de investiga¢des, critérios
de divisibilidade por 2, 3,4, 5,6,8,9,10,100 e 1000” [2].

Essa atividade tem como objetivo que o estudante descreva
as etapas que levam a resolucdo de um procedimento,
identificando, nesse caso, se um niimero natural é divisivel por
2. A primeira etapa da atividade trabalha a linguagem préxima
da realidade do estudante, com o preenchimento de lacunas
presentes em quatro afirmac¢des. Na segunda etapa da
atividade, o estudante organiza o processo de resolucdo de
forma visual, inserindo os passos do algoritmo dentro de um
fluxograma que considera uma estrutura de decisao do tipo
“se... entdo... sendo”.
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uma coisa nova: como saber se um nimero natural é par ou
impar. Ele contou para seu pai que a professora ensinou um
algoritmo: dividir o nimero por 2 e olhar o resto da divisao.
Porém, como aprendeu a estratégia ha pouco tempo, Pedro [ 3 ]
se esqueceu de alguns detalhes. Ajude-0 a lembrar-se, com:
pletando as frases com as palavras mais adequadas.
Como saber se um nimero é par

12 Divida o niimero por 2.
20

Pedro cf igado da escol. a o)
edro chegou muito empolgado da escola porque aprendeu i)

da divisdo por 2 é igual a l
2

32 Se for, 0 numero é ar ( [ (
4° Se ndo, o nimero é r -

Com base na sequéncia dos 4 passos de que vocé ajudou L
Pedro a se lembrar, complete 0s espagos com s nimeros

que representam os passos.

[
T |

Figura 4: Boxe Pensamento Computacional do Livro 2 de
Matematica- 62 Ano

O Livro 3 de Matematica do 62 ano ndo dispde de atividades
que indiquem habilidade “Pensamento Computacional” com
box ou icone. Ja o Livro 4 do 62 ano contém somente uma
atividade no box “Pensamento Computacional” (Figura 5) no
capitulo 2, “Medidas de comprimento e medidas de superficie”.
Essa atividade busca o desenvolvimento da habilidade de
Matematica EFO6MA23 - “Construir algoritmo para resolver
situagdes passo a passo (como na construcdo de dobraduras ou
na indicagdo de deslocamento de um objeto no plano segundo
pontos de referéncia e distancias fornecidas etc.)” [2].

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Riscar ([Bcm andando em knha reta.
Girar em sentido ant-horario (.

Lucas montou um robd utilizando pecas eletrdnicas que seu pai
Rscar ([l cm andando em inha reta.

Ihe deu. Esse robd recebe instrugdes a partir de um computador.

Uma de suas funcionalidades é desenhar sobre uma superficie wwmmmm;‘ -
- 5 Riscar {[Hem andando em knha reta.
plana. Com um lapis preso em sua estrutura, o robd faz desenhos Girar em sentido ant-horano CT.

movimentando-se sobre a superficie. Veja ao lado a sequéncia
de passos que Lucas enviou ao robd.
Sera de:

R-:lnunmmmhr-m

e 0 rob de Lucas vai desenhar uma hgl‘:r‘a com ;;;5&‘5‘9’(]‘!:(;!:6\6 “’ g
de passos na cartolina. Que figura sera desenhada? —\\
. QuaJ se(a a memda de (ada lado dessa figura? -
45 665 fobo estiver pav’a‘db sobre o papel, com o lapis posicionado .
antes de comecar a desenhar, qual sera o comprimento total
do risco? o robs riscara 40 cm no total K\ -&
0

Figura 5: Boxe “Pensamento Computacional” do Livro 4 de
Matematica- 62 Ano

Observando a atividade apresentada na Figura 5, temos um
passo a passo que indica o deslocamento de um objeto (robo)
no plano (papel). Durante o desenvolvimento da atividade,
objetiva-se a percepcdo de que os passos em sequéncia
produzirdo um comportamento no robd (movimento sobre a
superficie), que terd como resultado o desenho de um
quadrado. As instru¢des dadas ao robo refletem o conceito de
um quadrado (angulo, dimensdo e estrutura).

O material apresenta orientacgao de atividade complementar
a esta, indicando a divisdo da turma em duplas para que um
estudante represente o rob0 e outro dé os comandos. Como
atividade semelhante a esta, destacamos o estudo publicado
por [9], que descreve a percep¢do de uma docente de Lingua
Estrangeira - Inglés quanto ao uso das atividades desplugadas
“Happy Maps” e “Move It, Move It”, disponibilizadas pelo
Code.org realizadas em aulas envolvendo comandos em lingua
inglesa para movimentacgdo espacial.

Para 0 /< ano do ENSINo Fundamental — ANosS FInars, o
material apresenta 2 atividades que indicam a habilidade
Pensamento Computacional, sendo 1 no Livro 2 e 1 no Livro 3
de Matematica. A atividade no boxe “Pensamento
Computacional” do Livro 2 de Matematica do 72 ano [14],
presente no capitulo 1, “Numeros Racionais”, favorece o
desenvolvimento de trés habilidades da Matematica:
EF07MAO5 (“Resolver um mesmo problema utilizando
diferentes algoritmos”); EF07MA06 (“Reconhecer que as
resolucdes de um grupo de problemas que tém a mesma
estrutura podem ser obtidas utilizando os mesmos
procedimentos”); e EFO7MAO7 (“Representar por meio de um
fluxograma os passos utilizados para resolver um grupo de
problemas”). Além disso, destaca-se o desenvolvimento da
competéncia especifica 5 da Matematica na BNCC (“Utilizar
processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento,
validando estratégias e resultados”) [2].
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Figura 6: Boxe “Pensamento Computacional” do Livro 2 de
Matematica - 72 Ano

Na atividade apresentada na Figura 6, temos na primeira
situacdo a adicdo de nimeros decimais em forma de fragio, o
que é representado por meio de uma sequéncia de 5 instru¢oes
que devem ser organizadas no fluxograma. A segunda situagdo
corresponde a resolugdo do mesmo problema da situagio 1,
porém a adigdo exige a transformagdo dos nimeros racionais
em forma de fragdo para a forma decimal. Nas duas situacgoes,
o estudante organiza o processo de resolucdo de forma visual,

iy e e
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IMSErmado 0S passos de algoTTtmo JeNtro de um [Muxograma que
considera uma estrutura de decisdo do tipo “se... entdo... sendo”.

A segunda atividade disponibilizada para o 72 ano do Ensino
Fundamental Anos Finais estd presente no Livro 3 de
Matematica, no Capitulo 3, “Tridngulos e quadrilateros”. A
atividade, conforme Figura 7 [14], apresenta um exemplo de
constru¢ao de um triangulo equiladtero na malha quadriculada
a partir de comandos apresentados e solicita que seja descrito
qual seria a sequéncia de comandos para a constru¢do de um
quadrado de lado com medida igual a 2 unidades. Em seguida,
pede-se que o estudante crie um esquema visual (fluxograma)
para representar a sequéncia de passos necessarios para a
constru¢do de um quadrado de lado com medida de 10
unidades. Como ampliagdo da proposta, o material orienta
solicitar ao estudante a descri¢ao do passo a passo para realizar
a construcdo e utilizar esse momento para avaliar se foi
atribuido significado as propriedades geométricas de cada
figura construida [12].

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Figura 7: Box “Pensamento Computacional” do Livro 3 de
Matematica - 72 Ano

Esta atividade favorece o desenvolvimento da habilidade
matematica EFO7MA28 (“Descrever, por escrito e por meio de
um fluxograma, um algoritmo para a construcio de um
poligono regular (como quadrado e triangulo equilatero),
conhecida a medida de seu lado”) [2] e da Competéncia
Especifica 6:

Enfrentar situa¢des-problema em multiplos contextos,
incluindo-se  situagdes imaginadas, ndo diretamente
relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar suas
respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes
registros e linguagens (gréficos, tabelas, esquemas, além de
texto escrito na lingua materna e outras linguagens para
descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados) [2].

Para o 8¢ ano do Ensino Fundamental - Anos Finais, foram
identificadas, durante a analise do material, trés atividades que
indicam a  habilidade Pensamento Computacional,
apresentadas em formato de box. A primeira atividade é
descrita no capitulo 1, “Potenciacio, Radiciacio e Angulos”.
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Analise a sequéncia recursiva (1.024, 512, 256, 128, 64, ...).

Calcular o enésimo termo

Verifico a posicio do
termo desejado.

a) A partir do segundo termo, como podemos expressar um termo qualquer
dessa sequéncia com base nof(s) termo(s) anterior(es)? LN
5 a,

b) Complete os quadrados em branco do esquema ao lado de forma que
ele nos permita descrever visualmente como obter o enésimo termo
da sequéncia.

<)

E possivel escrever o enésimo termo dessa sequéncia sem a necessidade
de saber o termo anterior. Converse com um colega e descubram como
isso pode ser feito. (Dica: Escrevam os termos da sequéncia como
poténcias de base 2) 5

1.024
Devolvo o termo calculado.

D

Figura 8: Box “Pensamento Computacional” do Livro 1 de
Matematica - 82 Ano

A atividade apresentada na Figura 8 [15], trabalha a
habilidade de Matematica EF08MA11 (“Identificar a
regularidade de uma sequéncia numeérica recursiva e construir
um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar
os numeros seguintes”) [2]. O estudante deve completar um
esquema (fluxograma) que representa o processo de
determinagdo de uma sequéncia recursiva em que uma mesma
sequéncia numérica pode ser representada por duas
expressdes algébricas equivalentes.

A segunda atividade do boxe “Pensamento Computacional”
esta descrita no Capitulo 3 do Livro 2 de Matematica. Nesta
atividade, o estudante é levado a recordar o conceito de
poligono regular e a medida de dngulo interno de um poligono
regular a partir do seu nimero de lados. Essa atividade
favorece o desenvolvimento das habilidades em matematica
EF08MA15 (“Construir, utilizando instrumentos de desenho ou
softwares de geometria dinamica, mediatriz, bissetriz, angulos
de 90°, 60°, 45° e 30° e poligonos regulares”); e EFOBMA16
(“Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um
algoritmo para a construcdo de um hexagono regular de
qualquer area, a partir da medida do angulo central e da
utilizacdo de esquadros e compasso”), ambas previstas na
BNCC [2].
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Figura 9: Boxe “Pensamento Computacional” do Livro 2 de
Matematica - 82 Ano
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Nesta auvidade, Figura 9 [14], 0 PC aparece por meio do
fluxograma, auxiliando na resolugdo do problema com base em
conhecimentos prévios, de modo que o estudante descreve
passos para construir um hexagono regular, ou seja, aplica o
conceito de algoritmo

No Livro 3 de Matematica do 82 ano do Ensino Fundamental
- Anos Finais, o box “Pensamento Computacional” esta
presente no Capitulo 2, “Calculo Algébrico”. Nessa atividade,
por meio da sequéncia de figuras, o estudante é levado a
reconhecer que as representa¢des algébricas permitem a
expressdo de generalizacdes sobre as propriedades das
operagdes aritméticas, traducdo de problemas e a identificagdo

de possiveis solugdes.
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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Figura 10: Boxe “Pensamento Computacional” do Livro 3
de Matematica - 82 Ano

A atividade, Figura 10 [15], favorece o desenvolvimento da
habilidade Matematica EFO8MAO6 (“Resolver e elaborar
problemas que envolvam calculo do valor numérico de
expressdes algébricas, utilizando as propriedades das
operacdes”); e da habilidade EFO8MA10 (“Identificar a
regularidade de uma sequéncia numérica ou figural nio
recursiva e construir um algoritmo por meio de um fluxograma
que permita indicar os numeros ou as figuras seguintes”),
ambos presentes na BNCC.

Com base na analise descritiva do material SET Brasil ora
relatada, identificamos que todos os livros de Matematica dos
quatro anos (62, 72, 82 e 92 ano) do Ensino Fundamental - Anos
Finais apresentam as mesmas orientagdes iniciais ao docente
quanto aos conceitos e ao desenvolvimento da habilidade
Pensamento Computacional. Porém, dos 16 livros (4 para cada
ano), somente 8 apresentam pelo menos uma atividade que
indica a habilidade Pensamento Computacional, e nenhum dos
quatro livros do 92 ano tem atividade que envolva essa
habilidade. Outro ponto de destaque identificado em nossa
andlise é o numero elevado de atividades (7 das 9) que
trabalham o uso de fluxograma.

Um fluxograma, bem como outras formas de diagrama,
descreve as etapas de um processo, sistema ou algoritmo de
computador. E amplamente utilizado em diferentes areas para
estudar, planejar, documentar e comunicar processos
complexos, cujo entendimento é facilitado pela representagdo
visual de etapas. A elaboracdo de um fluxograma pode ser
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STMPIES €, TeIto a Mao 0U pOT computador, UtlliZando-Se Tguras
como retangulos, elipse, losango e circulo, que definem os tipos
de passos, ao passo que setas conectoras definem fluxos e
sequéncias, como podemos observar na Figura 11.

Embora o uso de fluxograma aparega na BNCC com grande
destaque, [2] evidencia que, para algoritmos, essa “(...) ndo é a
representacdo mais adequada”, por ser uma linguagem que
“ndo segue o paradigma de programacdo estruturada”, ou seja,
“ndo estimula o uso das principais técnicas de solucdo de
problemas  através de  algoritmos (decomposigdo,
generalizagao, transformacdo)”.

Cailcular o enésimo termo

Verifico a posic3o do
termo desejado.

€ o primeiro
termo?

[ Devolvo o termo calculado. ]

 —

Figura 11: Exemplo de fluxograma presenta na atividade
do Livro 1 de Matematica -82 Ano

Na BNCC, identificamos também o termo fluxograma na
Competéncia Especifica 6 de Matematica para o Ensino
Fundamental:

Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos,
incluindo-se  situagdes imaginadas, ndo diretamente
relacionadas com o aspecto pratico- utilitario, expressar suas
respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes
registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de
texto escrito na lingua materna e outras linguagens para
descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados) [2].

Além disso, o documento faz mencdo a outro aspecto que
pode contribuir para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional:

(.) a aprendizagem de Algebra, como também
aquelas relacionadas a Numeros, Geometria e
Probabilidade e Estatistica, podem contribuir para o
desenvolvimento do pensamento computacional dos
alunos, tendo em vista que eles precisam ser capazes
de traduzir uma situa¢do dada em outras linguagens,
como transformar situa¢des-problema, apresentadas
em lingua materna, em férmulas, tabelas e graficos e
vice-versa [2].

Assim como evidenciado na Competéncia 6, a BNCC
apresenta na descricio da unidade tematica Algebra, da
disciplina Matematica, que, em associagio ao Pensamento
Computacional, “cumpre salientar a importancia dos
algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de
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€STUao Nas aulas de Matematica [Z]. U proprio doCumento aa
BNCC orienta a associagdo do PC ao algoritmo e fluxograma, o
que pode ser feito com abordagem plugada (usando
dispositivos computacionais) ou desplugada (com papel e
caneta, por exemplo).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo objetivou analisar descritivamente as atividades
e/ou conceitos abordados nos livros didaticos SET Brasil em
todas as disciplinas curriculares do Ensino Fundamental - Anos
Finais, que contemplass em conceitos e/ou termos referentes
a habilidade de Pensamento Computacional, com olhar voltado
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Nesse processo,
foram analisadas 9 atividades, todas presentes em livros da
disciplina Matemadtica, entre o 62 e 82 ano do Ensino
Fundamental - Anos Finais.

Com base na andlise do material, identificamos que, embora
a orientagdo trazida na BNCC seja a integracdo de conceitos e
habilidades do Pensamento Computacional, bem como temas
correlatos ao uso de tecnologias digitais em todas as disciplinas
previstas na matriz curricular, ha nos livros SET Brasil uma
predomindncia dessas atividades na disciplina Matematica.
Entretanto, pesquisas tém mostrado a possibilidade e
importancia de trabalhar o PC ndo s6 na Matematica, mas
também nas demais disciplinas [10] [6].

Das 9 atividades analisadas, 7 apresentaram uma
similaridade quanto ao uso de fluxograma. Porém, nota técnica
elaborada pela Sociedade Brasileira de Computagdo sobre a
BNCC do Ensino Fundamental e a BNCC do Ensino Médio indica
que essa é uma linguagem muito especifica e algo inadequada
para a representacdo de algoritmos. A SBC [11] evidencia que a
“inclusdo de conceitos como “fluxograma” no Ensino
Fundamental ndo somente prejudica o desenvolvimento do
pensamento computacional, bem como certamente trara
graves problemas na aprendizagem de algoritmos”.

Outro ponto que destacamos nas atividades aqui analisadas
é sua pouca articulacdo com temas correlatos, encontrando-se
muitas vezes a atividade solta no capitulo ou subcapitulo do
material. Diante disso, sugerimos como complemento ao
material SET Brasil o documento Curriculo de Referéncia em
Tecnologia e Computacado [8], que traz indicagdes de atividades
e suas habilidades relacionadas a BNCC e a darea de
Computacao.

A analise de materiais didaticos como esse é fundamental
para que possamos ter recursos que, de fato, contribuam para
que o pensamento computacional possa ser adequadamente
trabalhado na educacdo basica brasileira. Para tal, sdo
necessarios esforcos conjuntos entre profissionais da area da
Computacdo e da Educagao, por exemplo, para que possam ser
realizadas andlises de materiais didaticos e formagdes de
professores, bem como mudangas com base nos pressupostos
conceituais e pedagdgicos neste campo.
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