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RESUMO. A solucédo de problemas de forma sistematica viabilizada pelos processos e
métodos advindos da &rea de Computacao tem sido objeto de interesse para a solucéo de
problemas em diversas situagfes enfrentadas no cotidiano. Dai a pertinéncia de capacitar
0s jovens em sistematizagdo, representacdo, analise e resolucao de problemas j& no nivel
escolar, desenvolvendo o que vem sendo chamado de Pensamento Computacional (PC).
Com base em uma revisdo sistematica de literatura, buscou-se identificar atividades pe-
dagdgicas da educacdo béasica que desenvolvem habilidades inerentes do PC de maneira
integrada ao ensino de matematica. Analisou-se também o desenvolvimento de tais habi-
lidades no &mbito das préaticas educacionais. Foi observada a falta de uma definicdo clara
sobre abordagens pedagdgicas para o desenvolvimento de PC na educacgéo bésica brasi-
leira que considerem as diferentes condigdes socioecondmicas e culturais encontradas no
Brasil.
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ABSTRACT. The solution of problems in a systematic way made possible by the pro-
cesses and methods from Computing has been considered for problems solving in differ-
ent situations faced in daily life. Hence, it is clear the relevance of enabling young people
to systematize, represent, analyze, and solve problems at the school level, developing
what has been called Computational Thinking (CP). By means of a systematic review of
the literature, we sought to identify pedagogical practices in basic education that develop
skills inherent to CP in an integrated way with the teaching of mathematics. The devel-
opment of such skills within the scope of current Brazilian educational policies was also
analyzed. It was found a lack of a clear definition of pedagogical approaches and educa-
tional policies for the development of CP in Brazilian basic education that take into ac-
count for its socioeconomic and cultural conditions.
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1. Introdugéo

A capacidade de se abordar problemas de forma sistematica e, consequentemente, de
abstrai-los, é fator cada vez mais valorizado para profissionais das mais diversas areas.
Computacdo € a area do conhecimento que trata justamente de processos e métodos de
analise para a resolucdo sistematica de problemas e cabe a matematica prover uma lin-
guagem formal e universal para a constru¢do de modelos abstratos. Compreender, definir,
modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas de forma metddica e
sistematica sdo habilidades relacionadas com o que vem sendo chamado de Pensamento
Computacional (PC). Para Wing (2016), o PC “representa uma atitude universalmente
aplicavel e um conjunto de habilidades que todos, ndo somente cientistas da computacao,
deveriam almejar aprender e usar”. A autora considera que parte significativa do processo



de ensino-aprendizagem para seu desenvolvimento ndo deva depender da presenca de
computadores (BLIKSTEIN, 2008; LI et al., 2020; BRACKMANN, 2017).

Em diversos paises, 0 PC ja faz parte de suas politicas educacionais. E o caso da
Europa, onde mais de vinte paises ja contam com iniciativas nesse sentido. Dezesseis
deles ja integraram PC as estruturas curriculares escolares (ELOY, 2018). Em 2003, a
Association for Computing Machinery ja defendia o desenvolvimento de habilidades
computacionais na educacdo basica (ACM, 2003). Desde 2016, a partir de iniciativas
como o "Computer Science for All" (www.csforall.org), busca-se desenvolver habilidades
de PC em estudantes norte-americanos, do ensino primario ao ensino médio. Em nivel
internacional, iniciativas nesse mesmo sentido tém partido de instituicdes como a Inter-
national Society for Technology in Education (ISTE, 2021). No Brasil, partiu da Socie-
dade Brasileira de Computacdo (SBC) a iniciativa de se discutir a integracdo do PC a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (MINISTERIO DA EDUCACADO, 2017).

A SBC (2017, p. 7) relaciona o PC com o “aprimoramento da capacidade de resolu-
¢do de problemas por meio da realizacdo de projetos e de desenvolvimento de habilidades
relacionadas a analise critica”. PropGe os referenciais para o ensino dos conceitos basicos
de Computacgdo desde o nivel infantil até o ensino médio, trabalhando objetivos desde
organizar objetos de maneira ldgica até compreender a técnica de solucéo de problemas
através de fundamentos e refinamentos (SBC, 2019).

A matematica é a disciplina em que o desenvolvimento do PC pode ser integrado de
forma mais natural (KOSCIANSKI; GLIZT, 2017). No entanto, como advertem Barcelos
e Silveira (2012), “a articulacdo entre o PC e a matematica exige uma clara identificacdo
dos momentos em que essa relacdo pode ocorrer ao longo do curriculo escolar”. A busca
dessa articulagéo visa, sobretudo, “auxiliar os professores da area de matematica no sen-
tido de orientd-los em quais contetdos trabalhados em sala é possivel desenvolver habi-
lidades computacionais” (SILVA, 2019, p. 55).

Neste artigo é apresentada uma revisao sistematica de literatura (RSL) com o objetivo
de identificar atividades pedagdgicas para o desenvolvimento de habilidades de PC de
forma integrada ao ensino de matematica na educacdo basica.

2. Revisdo sisteméatica de literatura

A RSL seguiu 0 método proposto por Felizardo et al. (2017) e buscou compreender
as vantagens de se inserir o PC entre as habilidades passiveis de serem desenvolvidas
durante o ensino de matematica no contexto da educacéo basica. Buscou-se responder a
questdo: Como as habilidades trabalhadas através do uso do PC podem auxiliar no en-
sino de matemética no nivel da educacao basica? As fontes de busca foram as bases
terciarias Scopus e Web of Science, a partir do Portal de Periddicos da Capes. Na Tabela
1 estdo as expressdes de busca utilizadas e os resultados das buscas, feitas nos titulos,
resumos e palavras chave, apds 2014.

Sobre os resultados da expressdo Es (633+14 trabalhos), foram incluidos: (i) traba-
Ihos que se relacionassem com o PC; (ii) seu desenvolvimento por meio de atividades
pedagogicas e de ensino de matematica; e (iii) tecnologias educacionais concernentes.
Foram desconsiderados trabalhos: (i) que ndo fossem publicados em inglés ou portugués
(18 excluidos); (ii) sem resumo ou com texto incompleto (206 excluidos); (iii) indisponi-
veis de forma gratuita (253 excluidos); (iv) ndo publicados em periddicos (33 excluidos);
(v) com PC né&o alinhado a atividades de ensino de matematica (73 excluidos). Das 64
publicacdes restantes, foram consideradas as que propunham formas de inclusdo do PC
no contexto da educacgéo basica (Quadro 1).

Foram também consideradas monografias obtidas por busca livre no Google Scholar.



Visto que o objetivo era a identificacdo de praticas, atividades e vivéncias que envolves-
sem o PC dentro da sala de aula, foram selecionados relatos de experiéncia em sala de
aula e estudos realizados na educacéo basica em escolas brasileiras. As atividades peda-
gogicas discutidas nesses trabalhos sdo apresentadas no Quadro 2.

Tabela 1: Expressdes de busca e quantidade de estudos encontrados.

Quantidade/Ano de publicacéo

Scopus Web of Science

Expressdes de busca (En) Sem

>2014 | SEM | 59014

filtro filtro
Ei: ComputayonaLThmkmg OR “Pensamento 7652 | 6470 | 2192 | 1.863
Computacional
E»: (“Computational Thinking" OR “Pensamento
Computacional’) 1344 | 1.214 68 51
AND (Math OR matematica)
Es: ("Computational Thinking” OR “Pensamento
Computacional”)
AND (Math OR matematica) 699 633 15 14
AND ("Basic education” OR “K-12” OR “Educagdo basica™)
Fonte: Dados da pesquisa, 2021.
Quadro 1: Principais trabalhos obtidos nas bases terciarias.
Temética Referéncia

Implementacdo de atividades que envolvam o PC para estudantes da
pré-escola na Suécia.

Otterborn, Schénborn e
Hultén (2020)

Investigacdo dos discursos sobre o ensino de matemética manifestados
nos Planos de Ensino de cursos de Pedagogia a fim de identificar quais
sdo as metodologias desenvolvidas dentro de sala de aula.

Pozzobon, Moura e Oliveira
(2020)

Estudo de caso aplicado com um grupo de estudantes com dificuldade
no aprendizado de matematica no qual foram aplicadas técnicas de PC,
de maneira ludica, no contexto da construcdo civil.

Webe e Petry (2015)

Levantamento de estudos que envolvem a programac&o no ensino de

Forsstrém e Kaufmann

matematica; foram constatados trés grandes temas: (i) motivacéo para | (2018)
aprender matematica; (ii) desempenho de alunos; e (iii) colaboragdo

entre alunos e professores.

Reflexdes acerca da inser¢do do PC na BNCC. Barbosa (2019)

Pensamento computacional na educagdo basica.

Reichert, Barone e Kist
(2019).

Quadro 2: Estudos que abordam préticas para o desenvolvimento do Pensamento Computacional no con-

texto do ensino de matematica.

Habilida

des do PC

Autor Atividades trabalhadas Conclusao
Moretti Plugada Abstracéo; Os alunos foram
(2019) — Desenvolvimento de atividades com os alunos do | generalizagéo; capazes de

ensino fundamental na plataforma Scratch, com e | reconheci

programacdo e logica

mento de | demonstrar

sem interatividade padrdes; dominio de varias
Desplugada decomposigéo; dimensdes relativas
— Aulas expositivas abordando conceitos de algoritmos ao pensamento

computacional.




Habilidades do PC

Autor Atividades trabalhadas Concluséo
Ramos Plugada Abstracéo e Foi possivel inserir
(2014) — Desenvolvimento de atividades com os alunos do | modularizagéo do estes conceitos

ensino fundamental na plataforma Scratch problema; através das
Desplugada antecipacdo de uso; | atividades
— Atividades com palitos e baralhos para ensino do | recursividade; relacionadas com
sistema de numeragéo binaria reconhecimento de | éxito, de maneira
— Aulas expositivas abordando conceitos de padrdes natural e que
programacao, computacéo e légica atendia o curriculo
— Atividades que envolvem a programagcéo de proposto pela
movimentos com o proprio corpo instituicao de
— Descoberta do proprio peso ao somar cilindros ensino.
em uma balanca
Padua Plugada Algoritmo; Disponibilizacéo de
(2020) — Atividades utilizando a plataforma ZerobotAPP | raciocinio lo6gico; | 18 planos de aulas
trabalhando nocGes de geometria e plano abstracéo; propostos.
cartesiano (programacdo de movimentos de um | decomposicéo;
robd) paralelismo;
Desplugada reconhecimento de
— Aulas expositivas abordando conceitos de padroes;
geometria aplicados no percurso do robd manipulacdo de
dados
Pereira Plugada Exploracgdo de Resultado
(2019) — Programac&o guiada bésica utilizando Python plataformas digitais; | satisfatdrio no
Desplugada operadores logicos | incentivo aos
— Aulas expositivas abordando conceitos de e matematicos; estudantes com
computago, dispositivos, circuitos e logica abstragéo; relagao a area da
(atividades de fixagdo com a plataforma Repl.it) | decomposicgo Ciéncia da
— Aulas expositivas abordando conceitos de Python Computagdo e
(atividades de fixacdo com a plataforma Repl.it) sobre a
aprendizagem de
programagéo de
computadores.
Severgnini | Plugada Elaboracéo de Criacéo de uma
(2020) — Atividades interativas utilizando a plataforma hipoteses; resolucdo | proposta de pratica
CodeCombat de problemas; pedagdgica que
Desplugada aprendizagem por | utiliza 0 games
— Aulas expositivas sobre computagéo e légica meio do erro; pedagogicos
cultura dos jogos (CodeCombat)
digitais e como elemento
cibercultura; mediador do ensino
sociointeracao de matematica.
Camara Plugada Exploracdo de Maior interesse por
(2019) — atividades com o jogo Minecraft Adventurer no | plataformas digitais; | parte dos
ambiente Code.org movimentacéo de estudantes e
— Atividades na plataforma Lightbot objetos; conceito de | fixagdo de

— Teste de conhecimento através da plataforma
Plickers

Desplugada

— Demonstragéo sobre os componentes de um
computador e nogBes de informética, com
atividades de fixacdo

— Aulas expositivas sobre programacéo,
computacao e logica

— Apresentacéo de filmes seguidos de questionarios

— Atividade de ordenacdo

variaveis;
operadores l6gicos
e matematicos;
estruturas
condicionais;
reconhecimento de
padrdes

conceitos que antes
n&o eram
compreendidos.




E senso comum entre os autores a necessidade de intera¢io com o professor, visto
ser muito dificil ao estudante, apenas com leituras do material didatico, compreender e
aplicar os conceitos estudados em aula. Isto corrobora Padua (2020), Sopelsa, Gazzola e
Detoni (2014), que relatam a dificuldade no atendimento individualizado como uma das
principais caracteristicas do ensino de matematica, principalmente devido aos diferentes
contextos sociais nos alunos.

O ensino de matematica apoiado pela informatica leva a percepcao de que a mate-
maética pode ser assimilada como um conhecimento tacito e que a tecnologia ndo é um
produto acabado e inalcancavel (MORETTI, 2019). Assim, modelos rigidos em que 0s
professores apenas replicam sua formacdo académica sdo superados, fazendo emergir
uma nova metodologia que alia PC ao ensino de matematica, incorporando algumas ati-
vidades ludicas (BARROSO, 2019).

Para Otterborn, Schénborn e Hultén (2020), o ganho de confianca é significativa-
mente maior quando todo o processo que envolve um problema proposto é compreendido.
Padua (2020) constatou que 80% dos estudantes se sentiam mais motivados e tinham a
sensacédo de estar no controle do resultado por compreenderem o processo que envolvia
as atividades online propostas. Essa interacdo entre o virtual e a realidade vai ao encontro
dos achados de Andrade (2017), Silva, Lima (2017), Castoldi e Polinarski (2009), que
constataram que a utilizagdo de recursos pedagogicos, digitais ou ndo, de maneira ludica
e criativa, incentiva a participacdo, fixacdo e motivacdo dos estudantes. Padua (2020)
considera ainda que a insercao direta ou indireta de atividades relacionadas a computacao,
como robdtica ou programacao, nas atividades pedagdgicas para o ensino de matematica,
deve se dar por meio de disciplinas especificas. Porém, apesar do crescente interesse dos
educadores em se capacitarem para a oferta de cursos focados em TIC, diferencas socio-
econdmicas regionais podem dificultar a implementacdo de atividades plugadas que de-
pendam de recursos como acesso a Internet, presenca de computadores com certa capa-
cidade de processamento, robos e tablets. Nesse sentido, Pereira (2019) observou que
17% das escolas do Gama (DF) ndo dispunham de computadores ou dispunham de acesso
a internet.

Quanto aos trabalhos que buscaram o ndo alinhamento do desenvolvimento de habi-
lidades do PC ao uso de computadores, chegou-se aos trabalhos de Otterborn, Schénborn,
Hultén (2020), Pozzobon, Moura, Oliveira (2020), Webe, Petry (2015), Forsstrom,
Kaufmann (2018), Barbosa (2019), Reichert, Barone e Kist (2019). Estes estudos elencam
boas praticas em diferentes realidades socioeconémicas e estruturais, enfatizando a cria-
tividade dos professores em suas propostas de atividades voltadas para o desenvolvimento
do PC em relacao dialégica com a matematica.

Otterborn, Schénborn e Hultén (2020) acompanharam um grupo de seis professores
suecos da pré-escola que utilizavam em sala de aula métodos que aliavam estudos com
programacao nao virtual (utilizando metodologias derivadas do PC) ao ensino tradicional.
O experimento contou com cerca de 160 criangas da pré-escola avaliadas por meio de
questionarios, atividades e avaliagcdes que envolviam o PC. Identificaram néo sé o ganho
de habilidades em PC como a melhoria na aprendizagem de matematica e de outras ati-
vidades interdisciplinares. Para 89,3% dos professores, houve melhoria nas habilidades
dos alunos quanto a resolucao de problemas. Para 82,2%, houve melhoria na cooperacéo
e, para 81,2%, melhoria no pensamento estratégico.

Quanto a conexdo do PC com o ensino de matematica, em um levantamento biblio-
grafico no contexto da pré-escola, Forsstrom e Kaufmann (2018) identificaram que mui-
tos problemas relativos a motivacdo, ao desempenho e a colaboracdo na aprendizagem
eram creditados a inabilidade dos professores sobre como inter-relacionar a matematica
ao PC. Reichert, Barone e Kist (2019) corroboraram esse resultado.



Ao verificar alguns curriculos de cursos de Pedagogia no sul do Brasil, Barbosa
(2019) conclui que grande parte dos professores da educacao basica que leciona matema-
tica ndo é capaz aplicar as recomendacdes normativas da BNCC em relacdo a essa disci-
plina.

Pozzobon, Moura e Oliveira (2020) perceberam que a formacao de professores de
matematica que lecionam nos anos iniciais é essencialmente tecnicista, o que se reflete
em atividades pedagdgicas que passam aos alunos uma visdo amedrontadora da matema-
tica. Os autores identificaram que pouca relevancia se da ao relacionamento da matema-
tica com o mundo social, dificultando a conexao entre teoria e pratica.

Weber e Petry (2015) defendem que a utilizacdo de novos conceitos e praticas no
processo de ensino deve partir do profissional e este precisa estar motivado de alguma
maneira a realizar seu trabalho. Os autores apresentaram a 30 estudantes, na faixa de 12
a 16 anos, atividades extraclasse e resolucdes matematicas de maneira ludica sob o con-
ceito do PC. Concluiu-se que novos instrumentos legais ou a reestruturagdo de curriculos
académicos dos profissionais ndo serdo suficientes enquanto os professores nédo tiverem
apoio para a implementacdo de métodos inovadores em sala de aula.

Incentivos para a adocdo de métodos inovadores ndo passam necessariamente pelo
aspecto financeiro. Nesse sentido, Otterborn, Schénborn e Hultén (2020) apresentaram
trés meios de conectar o PC ao ensino de matematica:

— Programacéao desplugada, implementada por meio de atividades que usem diferentes
objetos e aparelhos, com a criagdo e reconhecimento de padrdes. Para isso, Weber e
Petry (2015) sugerem a construcdo de maquetes, sob orientagdo de professores, rela-
cionando diferentes conceitos matematicos, como operagdes basicas, fragcdes, geome-
tria, porcentagens, planejamentos financeiros, entre outros;

— Programacdo digital na tela de dispositivos eletrdnicos para a construcdo e programa-
¢ao de robds. Para Barbosa (2019), a utilizacdo desses dispositivos no ensino de ma-
tematica desenvolve o pensamento critico e o entendimento de como tecnologias sao
criadas.

— Programacéo desplugada e digital combinadas. Enquanto alguns estudantes definem
o problema (objetivos, ambiente e obstaculos a serem vencidos), outros programam as
caracteristicas “fisicas e mentais” a serem incorporadas ao robo.

3. Discussao

Dos estudos relacionados a realidade brasileira, seis enfocam habilidades intrinsecas
do PC, como exploracdo de plataformas digitais (CAMARA, 2019; PEREIRA, 2019),
abstracio (MORETTI, 2019; RAMOS, 2014; PEREIRA, 2019; PADUA, 2020), reconhe-
cimento de padrdes (CAMARA, 2019; MORETTI, 2019; RAMOS, 2014; PADUA,
2020) e decomposicao de problemas (RAMOS, 2014; PEREIRA, 2019; SEVERGNINI,
2020). Esses estudos mostram ser possivel a inser¢do do PC na educacdo basica mesmo
sem a necessidade de grandes investimentos com tecnologia, e em sintonia com os Para-
metros Curriculares Nacionais (PCN) e a BNCC.

Apesar de serem um obstaculo, as disparidades socioecondmicas regionais ndo im-
possibilitam a aplicacdo de atividades para o desenvolvimento do PC (PEREIRA, 2019).
Ramos (2014), por exemplo, propde algumas atividades muito simples que ndo deman-
dam muito investimento ou intervencdo tecnoldgica (Quadro 2).

Nos trabalhos analisados, uma caracteristica em comum foi o papel central do pro-
fessor como um agente de mudanca do contexto pedagdgico a fim de tornar mais agrada-
vel e fluida a préatica do ensino de matematica associada ao PC. Camara (2019, p. 13)
defende que “é preciso deixar de se prender aos moldes de instrugéo linear, de se pautar
por principios ja superados que se reduzem ao ensino meramente instrucional de cunho



tecnicista”, visao esta compartilhnada com Sopelsa, Gazzdla, Detoni (2014), Pacheco e
Andreis (2018). Para isso, o professor deve estar motivado por boas condicdes de traba-
Iho, por vocacgéo ou outros meios (WEBER; PETRY, 2015). No entanto, o aluno também
deve estar motivado (FORSSTROM; KAUFMANN, 2018).

De fato, a motivacdo no aprendizado é um fator importante que deve ser trabalhado
a todo momento, ndo sé para o ensino de matematica como de qualquer outra disciplina,
sobretudo para estudantes da educacdo basica, normalmente sobrecarregados de conte-
udo. Métodos que utilizam o PC podem ser apresentados de maneira ludica e indireta para
a insercdo de conceitos complexos, o que foge da tecnicidade apresentada no ensino de
matematica nos anos iniciais (POZZOBON; MOURA; OLIVEIRA, 2020).

Nas atividades desplugadas elencadas sobressaem as limitacdes identificadas por
Brackmann (2017), como utilizar operadores l6gicos e aprender com o erro em ambientes
digitais. Muito pode ser feito sem grandes investimentos utilizando materiais e praticas
ja validadas (ROMERO; VALLERAND; NUNES, 2021; SANTOS; NUNES; RO-
MERO, 2021; SOUZA; NUNES; ROMERO, 2021), além dos estudos aqui analisados.

As atividades desplugadas, como as descritas no Quadro 2, utilizam como principal
conceito o0 PC no ensino de matematica que, quando aplicadas no contexto escolar basico,
superam as diferencas sociais, limitacdes fisicas e intelectuais dos alunos, ou limitacdes
de infraestrutura. Porém, a possibilidade de aplicacéo destas atividades ndo pode justificar
a falta de investimentos em inovacdo e tecnologia para a educacgdo basica, fato que pode
contribuir com os baixos indices de rendimento nos programas e testes internacionais,
como o PISA e olimpiadas de matematica (INEP, 2019).

O Quadro 3 elenca as atividades pedagogicas encontradas na literatura voltadas para
0 desenvolvimento do PC no ensino de matematica.

Quadro 3: Atividades pedagdgicas voltadas para o desenvolvimento do PC no contexto da matematica.

Pratica pedagogica Habilidades do PC Aplicacdo na matematica

Robdtica Algoritmos; Abstracdo; Raciocinio Grandezas e medidas; Geometria;
Logico; Reconhecimento de Padroes; FracOes e porcentagens;
Manipulagéo de Dados; Recursividade; Fungéo
Decomposic¢ao/generaliza¢do;
Paralelismo

Games Digitais Algoritmos; Abstragdo; Raciocinio Modelagem; Decomposicéo;

(CodeCombat, Logico; Analise; Interpretacdo; Geometria; Logica e determinantes;

Lightbot etc) Decomposicao/generalizacao; Programagdo; Operagdes
Reconhecimento de Padrdes; matematicas; Recurséo; Prevencédo
Antecipacéo de uso de erros

Programacao Algoritmos; Abstracdo; Raciocinio Modelagem; Légica e

(repl.it, Code.org, Logico; Modularizagdo; Analise; determinantes; Desenvolvimento de

Scratch etc) Decomposic¢ao/generalizacdo; projetos; Compreensdo da
Reconhecimento de Padrdes; linguagem algébrica; Operacdes
interpretacdo; Antecipacao de uso matematicas; aritmética; Algoritmo;

Operadores booleanos

Jogos desplugados Abstracdo; Modularizacdo do NUmeros Binarios; Operacdes

(ordenacéo, tabuleiros, | problema; Antecipagdo de uso; matematicas

cartas, AlgoZumbi, Recursividade; Reconhecimento de

atividades em grupo padrdes; decomposicao e algoritmos

etc)

Fonte: a partir de Padua (2020), Severgnini (2020), Ramos (2014), Moretti (2019) e Camara (2019).

Percebe-se que ha grandes esforcos na adogdo do PC no curriculo bésico de estudan-
tes da educacdo bésica, embora a implantacdo da BNCC ainda apresente algumas dificul-




dades neste sentido, como a necessidade de abordar o PC de forma transversal com qua-
dros habilitados para isto (BARBOSA, 2016).

4. Conclusoes

Observou-se consonancia entre as experiéncias de inser¢do do PC no ambito da edu-
cacdo basica com a literatura sobre essa teméatica. Como resposta ao problema de pesquisa
(Como as habilidades trabalhadas através do uso do PC podem auxiliar no ensino de
matematica no nivel da educacdo basica?), observou-se ganhos significativos tanto em
habilidades de PC quanto na aprendizagem de matematica, quando trabalhadas em con-
junto e de maneira ludica, em atividades pedagdgicas plugadas ou desplugadas.

Foram realizadas as atividades: (i) identificacdo de atividades pedagogicas que via-
bilizam o desenvolvimento do PC no contexto da educacdo bésica, (ii) levantamento de
atividades pedagogicas para o ensino de matematica a partir de experiéncias em sala de
aula e (i) identificacdo de habilidades de PC neste contexto. Foram elencadas dificulda-
des que podem ser vivenciadas nas diferentes regides do Brasil, mas também possibilida-
des de se aplicar atividades desplugadas que estimulam habilidades do PC aliada ao en-
sino de matematica.

Este estudo pode ser aprofundado com relagéo a efetividade das atividades apontadas
para o desenvolvimento do PC por estudantes da educacdo basica. Recomenda-se a apli-
cacdo das atividades levantadas nas experiéncias relatadas pelos pesquisadores a fim de
propor novas solucGes para a implantacdo do PC na educacdo basica, sobretudo no con-
texto do ensino de matematica.
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