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Abstract. This work presents a didactic proposal aimed at developing
computational thinking in 6th-grade elementary school students through
problem solving involving the sum of finite arithmetic progressions. The
activity explores pattern identification, problem decomposition, and the
construction of algorithms in natural language and pseudocode, in alignment
with the document Computing — Complement to the BNCC. Organized into
progressive stages, the proposal guides students from intuitive problem solving
to application in different situations. Assessment is continuous and formative,
prioritizing the development of students’ logical, mathematical, and
computational reasoning.

Resumo. Este trabalho apresenta uma proposta diddtica destinada ao
desenvolvimento do pensamento computacional em estudantes do 6° ano do
Ensino Fundamental, por meio da resolucdo de problemas envolvendo a soma
de progressoes aritméticas finitas. A atividade explora a identificacdo de
padrées, a decomposicdo de problemas e a construgcdo de algoritmos em
linguagem natural e em pseudocodigo, em consondncia com o documento
Computacdao — Complemento a BNCC. Organizada em etapas progressivas, a
proposta conduz os estudantes da resolugdo intuitiva a aplica¢do em diferentes
situagoes. A avaliacdo é continua e formativa, priorizando o desenvolvimento
do raciocinio logico, matemdtico e computacional dos estudantes.

1. Objetivos Geral e Especificos

1.1. Objetivo Geral

Desenvolver habilidades de pensamento computacional (PC) por meio da resolucio de
problemas envolvendo a soma de progressdes aritméticas finitas (soma de Gauss), com
énfase na decomposicio, na identificacdo de padrdes e na constru¢do de algoritmos em
pseudocddigo.

1.2. Objetivos Especificos

1) Comparar diferentes casos de soma de progressdes aritméticas finitas, identificando
padrdes e relagdes entre elas; ii) Identificar entradas, saidas e etapas necessdrias para a
resolu¢do do problema, compreendendo-o como uma relag@o entre dados fornecidos e
resultado; iii) Decompor o problema e elaborar um algoritmo em linguagem natural,
capaz de resolver diferentes casos de forma geral; iv) Representar e testar a solugdo por
meio de pseudocddigo simples, compreendendo a ideia de automatizagdo.



2. Publico-Alvo

A proposta destina-se a estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, etapa marcada
pela consolidacio de conhecimentos matematicos e pela transi¢do para niveis iniciais de
formalizacdo algébrica. Nesse contexto, torna-se pertinente a adocdo de abordagens
baseadas na exploragdo de padrdes, na resolucdo de problemas e na construcdo de
algoritmos, favorecendo o desenvolvimento progressivo do pensamento computacional.

3. Habilidades Exploradas

A atividade proposta articula habilidades (Tabela 1) pertencentes ao eixo pensamento
computacional, com foco no objeto de conhecimento Estratégias de solucdo de
problemas, destacando-se os processos de decomposicao e generalizagdo [Brasil 2022].

Tabela 1. Habilidades exploradas da BNCC - Computacao

Caodigos Habilidades

EF06CO04 |Construir solugdes de problemas usando a técnica de decomposi¢do e automatizar tais
solucoes usando uma linguagem de programacio.

EF06COO05 [Identificar os recursos ou insumos necessarios (entradas) para a resolucdo de problemas,
bem como os resultados esperados (saidas), determinando os respectivos tipos de dados,
e estabelecendo a defini¢do de problema como uma relagao entre entrada e saida.
EF06CO06 |Comparar diferentes casos particulares (instdncias) de um mesmo problema,
identificando as semelhangas e diferengas entre eles, ¢ criar um algoritmo para resolver
todos, fazendo uso de variaveis (parametros) para permitir o tratamento de todos os casos
de forma genérica.

Salienta-se que a habilidade EFO6CO04 é contemplada apenas parcialmente
nesta atividade, uma vez que ndo envolve o uso de uma linguagem de programacido
formal para a implementacao das solugdes.

4. Recursos e Materiais Utilizados

O desenvolvimento dessa atividade contard com o uso de materiais impressos contendo
as situagcdes-problema e as questdes norteadoras, bem como de quadro branco, pincel e
projetor multimidia, para a socializac¢do das estratégias e a formaliza¢do dos conceitos.

5. Metodologia Detalhada de Desenvolvimento da Atividade

A proposta diditica fundamenta-se no pensamento computacional como abordagem
estruturante para a resolucdo de situacdes-problema, conforme discutido por Wing
(2006). Essa estratégia visa promover o desenvolvimento do PC, especialmente a
capacidade de utilizar a técnica de decomposi¢do, a generalizacdo de padrdes e a criacao
de algoritmos [Padilha, Prado e Dantas 2024]. A organiza¢do metodoldgica compde-se
de seis etapas articuladas e progressivas, que conduzem os estudantes desde tentativas
intuitivas de resolug¢do até a construcdo, representacdo e validagdo de um algoritmo
[Berto, Zaina e Sakata 2019].

Na primeira etapa, a turma serd organizada em pequenos grupos colaborativos, o
que favorece a interac@o entre os estudantes, a socializac¢io de estratégias e a construcdo
coletiva do conhecimento. Cada grupo receberad as quatro situagdes-problema propostas
(Tabela 2) e serd orientado a buscar soluc¢des utilizando procedimentos proprios,



registrando ndo apenas os resultados obtidos, mas também os caminhos percorridos, as
ddvidas surgidas e as justificativas utilizadas.

Tabela 2. Situacoes-problema propostas

Situa¢6es-problema

Situagdo 1 [Na biblioteca da escola, os livros sdo organizados por disciplinas e distribuidos em
prateleiras. Em uma das estantes, que possui seis prateleiras, a quantidade de livros em
cada uma ¢ a seguinte:

5 livros de Computacdo; 10 livros de Ciéncias Naturais; 15 livros de Lingua Portuguesa;
20 livros de Historia; 25 livros de Geografia; e 30 livros de Matematica.

Quantos livros ha nessa estante?

Situagdo 2 |Ana iniciou uma caminhada percorrendo 1 km no primeiro dia. Nos dias seguintes, ela
aumentou a distancia em 1 km por dia, caminhando 1, 2, 3,4, 5, 6, 7 ¢ 8 km ao longo de
8 dias. Qual foi a distancia total percorrida por Ana nesse periodo?

Situagdo 3 [Em um teatro, as poltronas da arquibancada principal estdo organizadas em fileiras que
aumentam sempre a mesma quantidade, formando um trapézio. Na primeira fileira ha 10
poltronas; na segunda, 13; na terceira, 16; na quarta, 19; e, na Ultima fileira, 22 poltronas.
Qual ¢ o numero maximo de pessoas que podem assistir a um espetdculo nessa
arquibancada?

Situagdo 4 [Durante uma aula de Matematica, o professor de Gauss, para conter a agitagdo da turma,
pediu que os alunos somassem todos os numeros de 1 a 100. Qual foi o resultado obtido
pelos alunos?

Acredita-se que as trés primeiras situagdes possam ser resolvidas com relativa
facilidade, por envolverem poucas quantidades de nimeros e permitirem a soma termo a
termo. A quarta situacdo, por sua vez, apresenta maior complexidade devido ao niimero
elevado de termos, estimulando os alunos a buscar estratégias de resolucdo mais
eficientes. Essa diferenca intencional de dificuldade tem o objetivo de criar uma
necessidade cognitiva, incentivando a reflexdo e a exploragdo de diferentes métodos de
solucdo. Ao final dessa etapa, é fundamental que o professor promova a socializagao das
respostas, registrando no quadro as estratégias utilizadas, as semelhangas entre os
problemas e as principais dificuldades observadas.

Na segunda etapa, os estudantes serdo convidados a retomar as trés primeiras
situagdes a fim de analisar padrdes, regularidades e relacdes matemdticas presentes nas
sequéncias numéricas envolvidas. Essa investigacdo serd orientada por um conjunto de
questdes norteadoras (Tabela 3) que poderdo ser ajustadas conforme o desenvolvimento
da turma e as necessidades observadas ao longo do processo de ensino. Seu objetivo é
conduzir os alunos a observacdo do crescimento constante das sequéncias, a relacao
entre primeiro termo, ultimo termo e quantidade de elementos, bem como a
possibilidade de realizar agrupamentos estratégicos que simplifiquem os célculos.

Tabela 3. Proposta de questoes norteadoras

Questdes norteadoras

Observando a
sequéncia

Quais niimeros aparecem no problema?

Eles aumentam sempre da mesma forma? Como vocé percebe isso?
Qual ¢ o primeiro numero?

Qual ¢ o ultimo nimero?

(Quantos nimeros existem ao todo?

Como vocé poderia comegar a somar esses nimeros?

Somar um por um parece rapido ou demorado? Por qué?

Tentativas de
soma
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Existe algum jeito de organizar melhor essa soma?
Agrupando O que acontece se voc€ somar o primeiro nimero com o ultimo?
nimeros E o segundo com o pentiltimo?

E o terceiro com o antepentiltimo?

Os resultados dessas somas sdo iguais ou diferentes?

Por que isso acontece?

Quantos pares iguais vocé conseguiu formar?

Sobrou algum niimero sem par?

Se sobrou, onde ele estd na sequéncia?

Calculando a Se cada par de termos possui a mesma soma, como podemos determinar a soma
soma total total da sequéncia sem adicionar todos os termos individualmente?

De que maneira a quantidade de pares formados pode ajudar a encontrar o

resultado final?

Quantos termos sdo necessarios para formar cada par?

Sabendo que dois termos formam um par, o que devemos fazer com a

quantidade total de termos para descobrir quantos pares existem?

Esse jeito de somar funcionaria com outra sequéncia parecida?

O que precisa mudar?

O que continua igual?

Como explicar esse método para alguém que nunca viu o problema?

Quais sdo as informagdes necessarias para usar esse método?

Um computador entenderia nosso passo a passo do jeito que escrevemos?

Podemos trocar frases longas por instrugdes curtas, como “ler”, “somar” e

“mostrar”?

Quais seriam os passos, na ordem correta, para sempre chegar ao resultado?

Esse passo a passo funcionaria para qualquer sequéncia que cresce igual?

Contando os
pares
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Durante a exploracdo das questdes, serd realizada uma discussdo coletiva
mediada pelo professor, cujo papel consistird em validar ideias matematicamente
consistentes, aprofundar raciocinios parciais e conduzir progressivamente os estudantes
a percepcao de que a soma de termos equidistantes dos extremos produz valores iguais,
de que a quantidade de termos € relevante para a determinacdo da soma e de que a
divisdo por dois constitui um principio fundamental do método atribuido a Gauss. Esse
momento caracteriza-se como uma fase de sistematizacdo inicial das descobertas
realizadas pelos grupos. Ressalta-se, ainda, que as questdes ndo devem ser tratadas
como uma bateria de exercicios a serem resolvidos de forma mecanica, mas sim
exploradas de modo construtivo e dialogado, em interacdo continua entre professor e
estudantes, favorecendo a elaboracdo coletiva do conhecimento.

Na terceira etapa, ocorrerd a formalizacdo conceitual dos conhecimentos
mobilizados até entdo. O professor apresentard, em linguagem acessivel, a ideia de
sequéncia com variacdo constante, relacionando-a implicitamente ao conceito de
progressdo aritmética. Também discutird a importancia da decomposi¢do de problemas
complexos em etapas menores e organizadas. Nesse contexto, serd enfatizada a estrutura
légica constituida por dados de entrada, processamento e saida, aproximando o
raciocinio matemadtico dos fundamentos do pensamento computacional.

Na quarta etapa, os grupos serdo desafiados a descrever, em linguagem natural,
um procedimento geral capaz de resolver somas andlogas as anteriormente analisadas,
organizando o raciocinio em etapas ordenadas e verificando sua validade em diferentes
exemplos. Esse processo caracteriza a transicdo do pensamento intuitivo para uma
forma de pensamento estruturado, sistemdtico e generalizdvel. Espera-se que o
algoritmo explicite os dados necessarios, a sequéncia ldgica de acdes e o modo de



obtencdo do resultado final. O professor atuard como mediador, propondo
questionamentos que favorecam a eliminacdo de ambiguidades, a coeréncia das
instrugdes e a verificagdo de sua aplicabilidade a situacdes semelhantes.

Na quinta etapa, ocorrerd a tradug¢do do algoritmo construido para a forma de
pseudocddigo (Figura 1), estabelecendo uma aproximagdo mais direta com a 16gica das
linguagens de programacdo. O professor apresentard as principais caracteristicas dessa
forma de representacdo, destacando o uso de comandos simples, a organizacdo
sequencial das instrugdes e a clareza necessdria para que um procedimento possa ser
executado por uma mdaquina. Os estudantes, entdo, converterdo seus algoritmos em
pseudocddigo, compreendendo essa linguagem como um intermedidrio entre a
linguagem natural e a programacdo formal.
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Figura 1. Exemplo de pseudocdédigo da soma de Gauss

Na sexta e ultima etapa, os grupos utilizardo o pseudocddigo elaborado para
resolver a quarta situacdo-problema, verificando se o procedimento desenvolvido
permite obter o resultado de maneira mais eficiente do que a soma termo a termo. A
atividade serd concluida com uma sintese conceitual conduzida pelo professor,
destacando que a identificagdo de padrdes possibilita a criacio de métodos gerais, que
algoritmos consistem em sequéncias organizadas de passos aplicdveis a multiplos
problemas e que esse processo constitui um dos fundamentos do pensamento
computacional.

6. Avaliacao

A avaliac@o da aprendizagem serd conduzida de forma continua, diagnodstica e formativa
ao longo de todas as etapas da atividade [Wiliam 2011], considerando ndo apenas a
obtencdo de resultados corretos, mas principalmente o desenvolvimento do raciocinio
matematico, da identificacdo de padrdes, da organizagdo 16gica de procedimentos e do
pensamento computacional. Serdo observadas as estratégias iniciais utilizadas pelos
estudantes, sua capacidade de analisar regularidades nas sequéncias, decompor
problemas, elaborar algoritmos em linguagem natural, traduzi-los para pseudocddigo e
aplica-los em problemas semelhantes. Como instrumentos avaliativos, serdo utilizados a
observagdo sistemdtica do professor, rubricas, os registros escritos individuais e
coletivos, a participacdo nas discussdes e as producdes algoritmicas elaboradas pelos
grupos [Hattie 2012; Brookhart 2013].
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