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No cenário educacional atual, percebe-se que existem resistências
por parte dos alunos quando o assunto é “conteúdo de matemática”.
Falta admiração pela disciplina e essa situação pode processar-se
pela não compreensão dos conceitos e conteúdos que circundam
a linguagem do conhecimento matemático em sala de aula e no
cotidiano social [3].

Então, se faz necessário a introdução de outras formas de en-
sino diferentes do ensino tradicional. Na presente investigação, o
objetivo é buscar desenvolver uma estratégia didático-pedagógica
lúdica para o desenvolvimento do pensamento algébrico (PA) a
partir do pensamento computacional (PC).

Ainda na década de 70, o pesquisador Seymour Papert utilizou o
termo “Pensamento Computacional” em seu trabalho abordando a
cultura dos computadores e a função da tecnologia na construção
de conhecimentos pelas crianças [4]. A expressão “pensamento
computacional”, ou computational thinking, foi então impulsionada
com o artigo de Jeannette Wing, em 2006 [7], no qual ela afirma
que o PC é fundamentado nas capacidades e limites de processos
computacionais, reproduzidos por humanos ou máquinas.

Brackmann [2] caracteriza o PC como o processo de: identificar
um problema complexo e quebrá-lo em pedaços menores (decom-
posição), que podem então ser analisados individualmente, identifi-
cando subproblemas parecidos (reconhecimento de padrões), focar
apenas nas questões relevantes, enquanto informações irrelevantes
ao problema em questão são ignoradas (abstração); e por fim elen-
car passos ou sequências de instruções para resolver o problema
(algoritmos).

De acordo com Valente et al. [6], um padrão computacional é
equivalente a uma abstração lógico matemática, de maneira que
para se desenvolver um protótipo computacional é indispensável
usar o pensamento matemático. Almeida [1] e Ramos et al. [5]
apresentam o PA centrado em estabelecer relações, considerando
as habilidades de: construir significado (criar algo e dar estrutura);
generalizar (estender a conclusões através de análise); modelar
(utilizar o aspecto sintático da álgebra para representar situações); e
operar com o desconhecido (a quantidade desconhecida é chamada
de incógnita).
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Figura 1: Relação entre Pilares do PC e características do PA.
Fonte: [5]

A Figura 1 mostra relações entre os pilares do PC e as caracterís-
ticas do PA.

No presente trabalho, busca-se desenvolver uma estratégia didá-
tico pedagógica lúdica para o desenvolvimento do PA a partir do
PC. Para isso, propõe-se o SCRATCH-CALC, um ambiente baseado
na plataforma de programação em blocos Scratch, no qual os alunos
poderão criar seus projetos com jogos e ao mesmo tempo desen-
volver contextos com PC e PA na resolução de problemas. Para
avaliar a proposta, será desenvolvido um minicurso de 20h e apli-
cado com os alunos do 7° ano, em escola da rede municipal do Brejo
da Madre de Deus - PE, abrangendo os conteúdos de: linguagem
programação em blocos no Scratch com estudo de sua plataforma e
interface, como também a linguagem algébrica, expressões e equa-
ções. A avaliação de aprendizagem será feita através de pré-teste e
pós-teste.

O projeto encontra-se na fase de planejamento e definição deta-
lhada das atividades, assim como recrutamento de participantes.
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