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No cenério educacional atual, percebe-se que existem resisténcias
por parte dos alunos quando o assunto é “conteudo de matematica”.
Falta admiracéo pela disciplina e essa situacdo pode processar-se
pela ndo compreenséo dos conceitos e contetidos que circundam
a linguagem do conhecimento matematico em sala de aula e no
cotidiano social [3].

Entéo, se faz necessario a introdugio de outras formas de en-
sino diferentes do ensino tradicional. Na presente investigacao, o
objetivo é buscar desenvolver uma estratégia didatico-pedagdgica
Iudica 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 fun¢éo da tecnologia na construcéo
de conhecimentos pelas criangas [4]. A expressdo “pensamento
computacional”, ou computational thinking, foi entdo 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 maquinas.

Brackmann [2] caracteriza o PC como o processo de: identificar
um problema complexo e quebra-lo em pedacos menores (decom-
posicdo), que podem entdo ser analisados individualmente, identifi-
cando subproblemas parecidos (reconhecimento de padrées), focar
apenas nas questdes relevantes, enquanto informacdes irrelevantes
ao problema em questdo sdo ignoradas (abstragio); e por fim elen-
car passos ou sequéncias de instrucdes para resolver o problema
(algoritmos).

De acordo com Valente et al. [6], um padrdo computacional é
equivalente a uma abstragdo légico matematica, de maneira que
para se desenvolver um protdtipo computacional é indispensavel
usar o pensamento matematico. Almeida [1] e Ramos et al. [5]
apresentam o PA centrado em estabelecer relacdes, considerando
as habilidades de: construir significado (criar algo e dar estrutura);
generalizar (estender a conclusdes através de anélise); modelar
(utilizar o aspecto sintatico da algebra para representar situagdes); e
operar com o desconhecido (a quantidade desconhecida é chamada
de incognita).
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Figura 1: Relacdo entre Pilares do PC e caracteristicas do PA.
Fonte: [5]

A Figura 1 mostra relacdes entre os pilares do PC e as caracteris-
ticas do PA.

No presente trabalho, busca-se desenvolver uma estratégia dida-
tico pedagogica lddica para o desenvolvimento do PA a partir do
PC. Para isso, propde-se 0 SCRATCH-CALC, um ambiente baseado
na plataforma de programacao em blocos Scratch, no qual os alunos
poderéo criar seus projetos com jogos e ao mesmo tempo desen-
volver contextos com PC e PA na resolu¢io de problemas. Para
avaliar a proposta, sera 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 contetidos de: linguagem
programacéo em blocos no Scratch com estudo de sua plataforma e
interface, como também a linguagem algébrica, expressdes e equa-
¢des. A avaliacdo de aprendizagem sera feita através de pré-teste e
pos-teste.

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