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RESUMO

O Pensamento Computacional popularizou-se a partir de 2006 e foi incluido oficialmente no
curriculo bésico brasileiro com a publicacdo da Base Nacional Comum Curricular, em 2018. Ja
0 método de Resolucao de Problemas preconizado por Polya, em 1945, € um tema consagrado,
principalmente na area da Educacdo Matematica. Tanto o Pensamento Computacional,
estruturado por pilares, quanto o método Resolugdo de Problemas remetem-se a préatica de
resolver problemas, interligando-se a Matemaética. Em que o método de Polya estrutura-se por
quatro etapas: compreensdo do problema, estabelecimento do plano, execucdo do plano e
retrospecto. Este trabalho considera quatro pilares do Pensamento Computacional: a abstracao,
a decomposicdo, o reconhecimento de padrdes e os algoritmos. Nesse sentido, a presente
pesquisa investiga as possiveis conexdes entre os pilares do Pensamento Computacional e as
etapas do método de Polya. Para isso, sdo analisados oito problemas matematicos por meio de
categorias de analise pré-estabelecidas, dois problemas do Programa Internacional de Avaliacédo
de Alunos e seis problemas da Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas. Os
resultados obtidos apontam conexdes entre todos os pilares do Pensamento Computacional com
as etapas do método de Resolucdo de Problemas, podendo um pilar estar conectado a mais de
uma etapa, por exemplo, o pilar algoritmos apresenta conexao com a etapa execucao do plano

€ com a etapa retrospecto.

Palavras-chave: Pilares do Pensamento Computacional; Método de Resolugdo de Problemas;
Problemas matematicos; Educacdo Basica.



ABSTRACT

Computational Thinking became popular in 2006 and was officially included in the Brazilian
basic curriculum with the publication of the National Common Curricular Base, in 2018. The
Problem Solving method advocated by Polya in 1945 is a well-known topic, mainly in the field
of Mathematics Education. Both Computational Thinking, structured by pillars, and the
Problem Solving method refer to the practice of solving problems, interconnecting
Mathematics. In which the Polya method is structured in four stages: understanding the
problem, establishing the plan, executing the plan and looking back. This work considers the
following pillars of Computational Thinking: abstraction, decomposition, pattern recognition
and algorithms. In this sense, the present research investigates the possible connections between
the pillars of Computational Thinking and the steps of the Polya method. For this, eight
mathematical problems are analyzed through pre-established analysis categories, two problems
from the International Student Assessment Program and six problems from the Brazilian
Mathematics Olympiad in Public Schools. The results obtained point out connections between
all the pillars of Computational Thinking with the steps of the Problem Solving method, and a
pillar may be connected to more than one step, for example, the algorithms pillar presents a

connection with the plan execution step and with the retrospect step.

Keywords: Pillars of Computational Thinking; Problem solving method; Mathematical

problems; Basic education.
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1 INTRODUCAO

O Pensamento Computacional (PC) popularizou-se mundialmente ap6s a publicacéo de
um artigo da pesquisadora Jeannette M. Wing em 2006. Wing (2016) enfatiza que o PC compete
a todo ser humano, abrangendo a resolucdo de problemas por meio de conceitos da
Computacdo. Entretanto, ideias voltadas a ele foram mencionadas em 1980 por Papert em seu
livro Mindstorms. Papert (1985) utilizava o termo “pensamento de procedimento”, referindo-
se a um ferramental intelectual interligado ao computador, isto €, ao processo de propor-se a
“pensar como um computador”.

A populariza¢do do PC tornou-o foco das politicas educacionais de varios paises e
principalmente de diversas pesquisas, de modo que, cada pesquisador estabelece a sua definicéo
prépria ao termo e, portanto, o PC ndo apresenta uma defini¢do reservada. De maneira geral, o
PC, segundo Valente (2019), relaciona-se ao processo de Resolucdo de Problemas, em
colaboragdo com o uso da tecnologia digital. Ja de acordo com a definicdo de Brackmann
(2017), o PC é o processo de identificar e resolver problemas por meio de passos claros, de
modo que uma pessoa ou uma maguina possam executa-los.

As definicGes atribuidas ao PC apresentam as suas particularidades, entretanto, todas o
relacionam ao processo de Resolucéo de Problemas e esse processo é estruturado pelos pilares.
Os pilares do PC de forma anéloga a definicdo do termo, ndo apresentam uma definicéo
unificada. Neste trabalho utilizamos os quatro pilares apresentados por Brackmann (2017): a
decomposicdo, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo e os algoritmos.

As politicas educacionais no Brasil passaram a integrar o PC no curriculo basico, com
a inclusédo oficial, publicada em 2018, da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
incumbindo a area de Matematica como a principal responsavel por abordar o PC. Todavia,
juntamente com essa inclusdo emergiram davidas sobre o termo e principalmente, sobre como
integré-lo na Educacgdo Bésica (EB). Nesse sentido, as pesquisas acerca do tema séo de grande
relevancia para o ambito educacional.

A Resolucao de Problemas (RP), diferentemente do PC, vem sendo tratada na literatura
h& muitos anos. Segundo Onuchic (1999) a RP comecou a ser investigada em 1944 por George
Polya, tendo a sua utilizagdo no processo de ensino iniciada no final da década de 1970 e na
década de 1990 a RP passou a ser vista como uma metodologia de ensino.

A RP como ensino de estratégias que auxiliem na resolucdo de um problema foi
estudada por Polya, considerado o pai da RP (ONUCHIC, ALEVATTO, 2011). Polya (1995)
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menciona que 0 modo como um problema é visto se modifica ao longo de sua resolucdo e, a
partir disso, estabeleceu quatro fases que contemplam e facilitam esse processo: a compreensao
do problema, o estabelecimento de um plano, a execucao do plano e o retrospecto.

Diante disso, tem-se que a Resolucdo de Problemas, bem como o Pensamento
Computacional referem-se ao processo de resolver problemas e ambos se estruturam por etapas.
Essa relacdo € destacada brevemente por Grave (2021), afirmando em seu referencial tedrico
que o estudo de Polya sobre a RP conversa com o PC, apresentando algumas correspondéncias
entre as quatro etapas proposta por Polya e os pilares do PC.

Nesse sentido, partindo de uma possivel relagcdo entre as etapas do método de RP
proposto por Polya com os pilares do PC e que o processo matematico de Resolucdo de
Problemas potencializa o desenvolvimento do PC (BRASIL, 2018), o presente trabalho
pretende responder ao questionamento: Quais as possiveis conexdes entre os pilares do
Pensamento Computacional e as etapas do método de Resolucéo de Problemas estabelecido
por Polya?

Desse modo, o objetivo deste trabalho é identificar as possiveis conexdes entre os pilares
do PC e as etapas do método de RP proposto por Polya e para isso tecem-se 0s seguintes
objetivos especificos: (i) Reconhecer as caracteristicas da RP conforme proposto por Polya
(1995) e por Onuchic (1999); (ii) Identificar os pilares do PC na resolucdo de problemas
matematicos especificos; (iii) Aplicar o método de RP de Polya na resolucdo de problemas
matematicos especificos; (iv) Construir possiveis analogias no processo de identificacdo e
utilizacdo dos pilares do Pensamento Computacional e das etapas do método de RP na resolucéo
de problemas especificos.

De maneira geral, esta pesquisa se propde a colaborar com discussdes acerca do PC
relacionando-o com a RP. Visando assim, contribuir para a compreensdo do termo PC, a qual
pode assistir na percepcao de como integra-lo na EB. Para isso, o trabalho organiza-se em seis
capitulos. O presente capitulo é o primeiro, contextualizando o tema e tecendo os objetivos da
pesquisa, 0 capitulo seguinte consiste em uma revisao sistematica de literatura sobre trabalhos
gue relacionam o PC e a RP na Matematica. O terceiro capitulo, apresenta o referencial tedrico
sobre os pilares do PC, o PC e a sua incluséo na EB, e sobre a RP segundo Polya e Onuchic.
No quarto capitulo é descrita a metodologia adotada e as categorias de analises pré-
estabelecidas. No quinto capitulo realiza-se a analise dos problemas, construindo as possiveis
conexdes entre os pilares e as etapas, exibindo os resultados encontrados. Por altimo,
apresentam-se breves consideragdes sobre a pesquisa realizada e a contemplagdo dos objetivos

Propostos.
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2 REVISAO DE LITERATURA

A revisdo de literatura é indispensavel em trabalhos cientificos, pois pode auxiliar na
elaboracdo do tema, dos objetivos, das hipoteses e na delimitacdo de recursos necessarios para
a realizacéo da pesquisa (GALVAO; RICARTE, 2019). De modo que, a revisdo compreende 0
levantamento e conhecimento de trabalhos desenvolvidos por outros autores sobre o tema a ser
pesquisado podendo ser narrativa ou sistematica.

Nessa secdo apresentamos uma revisao de literatura do tipo sistematica sobre a relagédo
do PC com a RP na Matematica. Tendo que, de acordo com Botelho, Cunha e Macedo (2011)
ha quatro métodos para a realizagdo de uma revisdo de literatura sistematica, sdo eles: meta-
analise, revisdo sistematica, revisdo qualitativa e revisdo integrativa.

A revisdo integrativa ¢ o método mais amplo, pois incorpora “uma ampla gama de
propdsitos: definir conceitos, revisar teorias, revisar evidéncias e analisar questfes de um
determinado topico” (WHITTEMORE; KNAFL, 2005, p. 548). Nesse sentido, adotamos para
a realizacdo da nossa revisdo sistematica de literatura o método da revisdo integrativa, que
segundo Botelho, Cunha e Macedo (2011) € constituido de seis etapas, sdo elas:

e Identificacdo do tema e selecdo da questdo de pesquisa;

e Estabelecer critérios de inclusdo e excluséo;

o Identificacdo dos estudos pré-selecionados e selecionados;
e Categorizagéo dos estudos selecionados;

e Andlise e interpretacdo dos resultados;

e Apresentacdo da revisdo/sintese do conhecimento.

Desse modo, considerando as seis etapas apresentadas, a revisao organiza-se em trés
fases: (i) planejamento, (ii) execucao e (iii) resultados da revisdo. O planejamento consiste na
elaboracdo do protocolo, que é um processo elaborado previamente para conduzir a revisao,
composto pelas questdes de pesquisa e pelos critérios e procedimentos de selecdo dos trabalhos.
Na execucédo da reviséo realiza-se a busca por trabalhos nas bases de dados, selecionando aos
gue atendem o protocolo estabelecido. Por ultimo, os trabalhos selecionados serdo

sistematizados e analisados, apresentando assim os resultados da reviséo.
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2.1 PLANEJAMENTO

Esta revisdo tem como objetivo apresentar um panorama sobre trabalhos que relacionam
0 Pensamento Computacional e a Resolucdo de Problemas na Matematica, nos ultimos cinco
anos. Para isso selecionou-se a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD)
como base de dados e 0 Google Académico (Google Scholar) como buscador para a realizagéo
da pesquisa. Além disso, trés questdes foram elaboradas para auxiliar na realizagdo dessa
revisdo, sdo elas:

e Quais foram os critérios/estratégias de selecao dos problemas utilizados?

e De que forma o Pensamento Computacional foi evidenciado na resolucdo dos
problemas selecionados?

e E possivel identificar uma relacdo entre o Pensamento Computacional e a
Resolucédo de Problemas?

Para selecionar os trabalhos que formam a base bibliografica estabelece-se os seguintes
critérios de inclusdo: publicacBes a partir de janeiro de 2017 até maio de 2022; trabalhos
categorizados como teses, dissertacOes, artigos completos em eventos ou em revistas,
publicados no ambito nacional; estudos que abordam o PC e a RP na area de Matematica da
EB.

2.2 EXECUCAO DA REVISAO

A execucdo da revisdo ocorreu em duas etapas, na primeira foi feita a busca e a sele¢éo
de trabalhos. Na segunda etapa ocorreu uma analise inicial e a filtragem dos trabalhos
selecionados na etapa anterior, levando em consideracdo o protocolo estabelecido. Estas duas

etapas sdo descritas na sequéncia.

2.2.1 Busca e selecao de trabalhos

A revisdo foi realizada utilizando como termos de busca “Pensamento Computacional”
e “Resolugéo de Problemas”. Na BDTD utilizou-se a busca avangada, procurando por ambos

0s termos em todos 0s campos e selecionando publicagdes do periodo de 2017 a 2022, conforme
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critério de inclusdo proposto no protocolo, obtendo 22 resultados. No Google Scholar a busca
ocorreu de maneira semelhante, utilizando a pesquisa avancada, encontrando trabalhos que
apresentam os termos de busca definidos, no periodo de 2017 a 2022.

A busca no Google Académico incluiu qualquer tipo de artigo em portugués, dessa
maneira, a quantidade de resultados apresentados consistiu-se de diversas paginas. Portanto,
atentando ao fato que os resultados se apresentam por ordem de relevancia, consideramos as
cinco primeiras paginas do Google, totalizando 50 resultados.

Ap0s a busca nas duas bases de dados, por meio da leitura do titulo e do resumo dos
trabalhos, selecionaram-se os que relacionavam o PC a RP na Matematica da EB. Desse modo,
nessa busca inicial foram selecionados 11 trabalhos. No Quadro 1 € apresentado o ano de

publicacdo, o(s) autor(es), o titulo e a categoria dos respectivos trabalhos.

Quadro 1 - Trabalhos selecionados inicialmente

Ano Autor(es) Titulo Categoria

2017 | Erick J. F. Costa | Pensamento Computacional na | Dissertacdo
Educacédo Bésica: uma abordagem para
estimular a capacidade de Resolucgéo de
Problemas na Matematica.

2017 | Palloma A. A.| O uso do Pensamento Computacional | Dissertagdo
Mestre como estratégia para Resolucdo de
Problemas matematicos.

2017 | Rivanilson  S.|Um estudo sobre os efeitos do | Dissertagdo

Rodrigues Pensamento Computacional na
Educacéo.
2018 | Luciana X. | Pensamento computacional, scratch e | Dissertacao
Campos Resolucdo de Problemas: uma pesquisa

intervengdo com alunos do 7° ano do
Ensino Fundamental.

2018 | Adriana Bordini | Linguagem visual para Resolugdo de | Artigo

et al. Problemas fundamentada no
Pensamento  Computacional:  uma
proposta.

2018 | Samara S. S.|Classificagdo de  questdes  de | Artigo
Sampaio et al. Matematica nas diferentes
competéncias da Matematica e do
Pensamento Computacional.

2019 Leila  Ribeiro, | Pensamento Computacional: | Artigo
Luciana Foss e | fundamentos e integracdo na Educacdo
Basica.



https://repositorio.ufc.br/browse?type=author&value=Sampaio%2C+Samara+Solane+Santos
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Simone A. C.
Cavalheiro

2019 Leonardo C. L. | A relacdo do Pensamento | Dissertacao
da. Silva Computacional com o ensino de
Matematica na Educacao Basica.

2020 | Rafaela da Silva | O pensamento Computacional presente | Artigo

Bobsin et al. na  Resolucdo de  Problemas
investigativos de Matemaética na escola
bésica.

2021 Leomir A. S.| O Pensamento Computacional na | Dissertacdo
Grave pratica: uma experiéncia usando
Python em aulas de Matematica bésica.

2022 | Aline S. Bona A Resolucéo de Problemas | Artigo
investigativos de Matemética e o
Pensamento Computacional na escola
basica: um processo complexo de
abstracdo segundo a Teoria de Piaget.

Fonte: Elaborado pelas autoras

ApoGs essa primeira selecdo, realizou-se a leitura na integra dos 11 trabalhos, com a
finalidade de verificar se os mesmos realmente se relacionam ao objetivo da pesquisa e se
satisfazem a todos os critérios de inclusdo. Nesse sentido, a seguir, apresenta-se uma breve

descricdo de cada trabalho.

2.2.2 Anédlise inicial dos trabalhos

Selecionaram-se 11 trabalhos, seis dissertac6es e cinco artigos completos em portugués,
publicados em revistas ou eventos brasileiros de abrangéncia nacional ou internacional, os quais
em seu titulo ou resumo relacionavam o PC a RP na Matematica. De modo que, conforme a
breve descricdo dos 11 trabalhos apresentada na sequéncia, realizou-se uma segunda selecéo
dos mesmos.

A dissertacdo de Costa (2017) mostra que a utilizagcdo das competéncias do PC na RP
pode estimular os estudantes da EB no componente curricular de Matematica. Assim, o autor
investiga a correspondéncia existente entre questdes de Matematica e as competéncias do PC,
analisando se as questdes que apresentam maior correspondéncia estimulam os alunos no
processo de RP. Com base na investigacdo, o autor propds e exemplifica um método de

elaboracdo de questdes que se relacionam ao PC para serem trabalhadas na EB.



18

Semelhantemente a Costa (2017), Mestre (2017) investiga o PC como estratégia para a
RP, concluindo que o mesmo pode ser integrado facilmente na area de Matematica na EB. Para
tal, a autora realizou um mapeamento em questdes selecionadas do Programme for
International Student Assessment (PISA)?, em relacio as capacidades da Matematica e do PC.
Além disso, desenvolveu um banco de questdes de Matemaética relacionadas ao PC.

Rodrigues (2017), em sua dissertacdo, investiga se a capacidade de resolver problemas
é influenciada pelo PC, mais especificamente pela programacéo. Para isso, realiza estudos com
alunos do ensino superior de cursos relacionados a Computacdo e com alunos do 2° ano do
Ensino Médio. Na pesquisa com os alunos da EB o autor aplicou um teste de resolucdo de
problemas, atrelado a logica e programacdo, ndo relacionando a RP com a Matematica,
portanto, ndo satisfaz os critérios de inclusdo estabelecidos.

Campos (2018) investiga através de uma atividade desenvolvida com alunos do 7° do
Ensino Fundamental o desenvolvimento do PC e contribui¢cGes em RP na Matemaética, por meio
da utilizacéo do Scratch. Para isso, os alunos dividiram-se em grupo experimental e de controle,
em que foi aplicado pré-teste, atividades com o Scratch e o pds-teste. De modo que, o trabalho
ndo relaciona o PC com a RP, mantendo o foco na investigacdo sobre as contribuicdes da
ferramenta utilizada para a aprendizagem na Matemaética, ndo sendo considerado para responder
as questdes determinadas no protocolo.

O artigo de Bordini et al. (2018) apresenta uma proposta para a RP por meio de
linguagem visual, fundamentada no PC e direcionada a aplicacdo na EB. Além disso, relata um
estudo de caso realizado com estudantes do curso de graduacdo de Ciéncia da Computacéo,
partindo de um problema investigativo de Matematica.

Sampaio et al. (2018) apresentam uma analise sobre questdes matematicas do PISA. Os
autores analisam quais competéncias do PC e do contexto da Matematica se fizeram presentes
nas questdes selecionadas. J4 o trabalho de Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2019), discute a
importancia do PC na RP. Todavia, direciona o foco ao &mbito da Computacdo em relagdo a
integracdo do PC na EB por meio da RP, ndo relacionando o PC e a RP com a Matematica,
portanto, foi desconsiderado para esta pesquisa.

A dissertacdo de Silva (2019) relaciona o PC com o componente curricular de

Matematica, fundamentada nas habilidades do PC determinadas pela Sociedade Brasileira de

1 O PISA, traduzido para o portugués, é o Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes. Ele ocorre a cada
trés anos em diversos paises, avaliando o dominio da leitura, Matemética e Ciéncias de estudantes na faixa etaria
dos 15 anos. O Brasil participa do programa desde a sua primeira edi¢do, em 2000, e a Gltima edicdo, de 2018,
contou com a participagdo de 79 paises.
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Computacdo (SBC) e nas habilidades da area de Matematica explicitadas pela BNCC. De modo
que, para cada ano escolar do Ensino Fundamental o autor relaciona um objeto do conhecimento
e habilidade do PC com um objeto do conhecimento e habilidade da Matematica, apresentando
uma proposta de atividade pratica que contemple tais habilidades. Entretanto, tem-se que o
autor ndo investiga o PC e a RP na Matematica, ndo atendendo a este critério de inclusdo.

O artigo de Bobsin et al. (2020) relata atividades de um projeto de extenséo realizadas
na EB, no qual problemas investigativos sdo explorados e solucionados. De modo que, 0s
problemas escolhidos relacionam-se a conceitos da computacdo e nao diretamente a area de
Matemaética, como buscamos.

Grave (2021) propOe como objetivo o estudo de alternativas de integracdo da
programacéo e do PC na area de Matematica na EB. Para isso, relata uma pesquisa desenvolvida
com alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental, na qual utilizou Python na resolucéo de
problemas, concluindo que h& relacdo entre as estratégias de RP com o desenvolvimento de
algoritmos. Visto que, no referencial tedrico relaciona brevemente cada etapa do método de RP
de Polya com os pilares do PC.

Bona (2022) apresenta uma pesquisa que relaciona o conceito de abstracdo, segundo
Piaget, na resolucdo de problema investigativo matematico, com o pilar abstracdo do PC. Em
relacdo ao processo de RP a autora considera quatro etapas: interpretacao, criacao de hipoteses,
realizacdo de testes e construcdo de resultados. Exemplificando a pesquisa com uma situagao
problema e respectivas solu¢des de alunos da EB e de licenciandos em Matematica.

Diante do exposto acima, selecionaram-se para a segunda analise, isto €, para responder
as questdes estabelecidas no protocolo, seis trabalhos, séo eles: Costa (2017), Mestre (2017),
Sampaio et al. (2018), Bordini et al. (2018), Grave (2021) e Bona (2022).

2.3 RESULTADOS DA REVISAO SISTEMATICA

Nessa se¢do apresentamos a segunda analise dos trabalhos, realizada sobre os seis
trabalhos selecionados na analise inicial. Além disso, discorremos sobre possiveis ameacas a

validade dos dados e expomos as consideragdes finais da reviséo.
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2.3.1 Segunda andlise dos trabalhos

A segunda analise consiste na releitura na integra dos seis trabalhos supracitados, que
atenderam aos critérios estabelecidos no protocolo, sendo dissertacao, tese ou artigo completo
publicado no periodo de janeiro de 2017 a maio de 2022 e abordando o PC e da RP na
Matematica. Com essa releitura respondeu-se as questes do protocolo. Assim, apresentam-se
as questdes e as respostas obtidas em cada um dos trabalhos.

Houve critérios/estratégias de selecdo dos problemas utilizados? Se sim, quais

foram?

Dos seis trabalhos, trés deles utilizam como base para a sua pesquisa questdes de
Matematica do PISA, justificando essa escolha pela importancia deste teste, que avalia a
capacidade de resolugdo de problemas. Os trabalhos também argumentaram que ha indicios
derivados de trabalhos realizados anteriormente, que as questdes do PISA apresentam uma
relacdo com o PC.

Costa (2017) é um desses trés trabalhos, que realiza uma andlise de conformidade de
questBes de Matematica com competéncias do PC. Para essa analise utilizou todas as 161
questBes de Matematica disponiveis, utilizadas no teste do PISA do ano 2000 a 2012. Além
disso, selecionou questdes utilizadas para o ensino e aprendizagem de Matematica de cinco
escolas do municipio de Campina Grande - PB. As cinco escolas foram escolhidas por terem
participado da avaliacdo do PISA em 2012 e cada uma disponibilizou 40 questdes. Destas
questdes, selecionaram-se aleatoriamente 20, totalizando 100 questdes das escolas.

As 161 questdes de Matematica do PISA do ano de 2000 a 2012 também foram
utilizadas no trabalho Mestre (2017). A autora realiza um mapeamento dessas 161 questdes,
quantificando a relacdo das mesmas com o PC. Além do mais, posteriormente selecionou
aleatoriamente 20 dessas questdes, as quais foram submetidas a uma avaliagcdo mais detalhada
em relacdo aos conceitos, que correspondem aos pilares do PC. Outro trabalho que utilizou 20
questdes de Matematica arbitrarias do PISA, do ano de 2000 a 2012, foi o de Sampaio et al.
(2018), no qual, essas questdes foram analisadas individualmente no contexto do PC e da
Matematica.

O trabalho de Bordini et al. (2018) apresenta somente uma situacdo problema utilizada

em um estudo de caso, de modo que, ndo é especificado 0 motivo e a estratégia que resultaram
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na escolha deste problema. No trabalho de Grave (2021) também ndo conseguimos identificar
se 0 autor utilizou critérios para a escolha dos problemas, entretanto, os mesmos sdo
apresentados e abordam objetos do conhecimento da Matematica.

No trabalho de Bona (2022) encontramos explicitamente os critérios de escolha da
situacdo problema. A autora apresenta a questdo abordada, que foi selecionada do processo
seletivo do Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS) do ano de 2013, atendendo ao fato
que a questdo esta presente em livros didaticos, contempla varios objetos do conhecimento de

Matematica na EB e pode ser explorada por recursos tecnoldgicos ou néo.

De que forma o Pensamento Computacional foi evidenciado na resolucdo dos

problemas selecionados?

Costa (2017) possui como base nove competéncias do PC fundamentando-se em Barr e
Stephenson (2011). As competéncias sdo: coleta de dados, anélise de dados, representacdo de
dados, problema de decomposicdo, abstracdo, algoritmos, automacdo, paralelizacdo e
simulacdo. Cada competéncia é definida pelo autor, de modo que, conforme 0 mesmo destaca,
seja possivel identifica-las nas atividades de Matematica.

Na analise de conformidade realizada no trabalho de Costa (2017), cada problema
selecionado foi avaliado individualmente por trés pesquisadores do PC, identificando quais das
nove competéncias do PC estavam presentes no mesmo. De maneira geral, foi identificada a
presenca das competéncias do PC na resolucdo dos problemas.

O trabalho de Mestre (2017) considera a abordagem do PC apresentada pela Computer-
Supported Telecommunications Applications (CSTA) e pela International Society for
Technology in Education (ISTE), as quais determinam nove conceitos atrelados ao PC, 0s
mesmos que considerados por Costa (2017). A autora apresentou uma defini¢do no contexto da
computacdo e da Matematica para cada um dos nove conceitos e utilizando esses conceitos
resolveu os problemas selecionados para a pesquisa.

Semelhantemente aos trabalhos de Costa (2017) e Mestre (2017), Sampaio et al. (2018)
considera as mesmas competéncias do PC, identificando a presenca das mesmas na resolucao
dos problemas selecionados. Esses nove conceitos também s&o ponderados por Bordini et al.
(2018), utilizando especificamente dois desses conceitos, a abstracao e a decomposicdo, para a
resolucéo dos problemas.

Ja Grave (2021) considera quatro conceitos do PC, fundamentando-se em Raabe,

Brackmann e Campos (2018). S&o eles: abstragéo, algoritmos, decomposi¢édo e reconhecimento
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de padroes. Entretanto, ndo identificamos evidéncias da utilizacdo dos conceitos e do PC na
resolucdo dos problemas. Bona (2022) também pondera esses quatro pilares, identificando-os

nas resolugdes dos problemas com enfoque maior no pilar abstragéo.

E possivel identificar uma relacio entre o Pensamento Computacional e a

Resolucéo de Problemas?

Costa (2017) afirma que o PC é uma estratégia pedagogica capaz de estimular o
desenvolvimento da capacidade de RP. Além disso, discorre que € possivel identificar
similaridades entre essas nove competéncias do PC e a abordagem da RP de Polya. Apontando
que os conceitos do PC estdo atrelados as etapas do método de RP proposto por Polya, por
exemplo, a competéncia simulacéo esta relacionada a etapa retrospecto.

Mestre (2017) alega sucintamente que o PC € um método para resolver problemas de
diversas areas, com grandes indicios de relacdo com a Matematica. Sampaio et al. (2018)
localizam a presenca de competéncias do PC na resolucédo de problemas do PISA, todavia, n6s
ndo identificamos no decorrer do trabalho, a apresentacdo de uma relacéo entre o PC e a RP.

Bordini et al. (2018) estabelece uma linguagem visual para RP fundamentada no PC,
trazendo a definicdo do PC como um processo de resolver problemas, visto que, abrange
habilidades fundamentais para esse processo. Bona (2022) também enfatiza que o PC favorece
a RP, entretanto, ndo conseguimos identificar uma relacao explicita entre o PC e a RP em ambos
os trabalhos.

Além de Costa (2017), Grave (2021) também relaciona o PC com o método de RP de
Polya. No referencial tedrico o autor sinaliza semelhangas entre as etapas do método de Polya
com os pilares do PC, como segue: compreensdo do problema com abstracédo, estabelecimento
de um plano com algoritmo e o retrospecto com reconhecimento de padr@es. O autor ndo

relaciona a etapa execucao do plano com um pilar em especifico.

2.3.2 Limitacdes

A revisdo sistematica foi realizada rigorosamente de acordo com o protocolo
estabelecido e para isso foram delimitadas bases de dados. Essa delimitacdo pode acometer que

trabalhos relacionados diretamente ao tema da nossa pesquisa ndo estejam presentes nessa
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revisao, devido ao fato de estarem hospedados em outras bases de dados. Todavia, a qualidade

dos resultados encontrados ndo é afetada.

2.3.3 Consideracdes sobre a revisao

No presente capitulo realizamos uma revisdo sistematica de literatura, apresentando um
panorama sobre os trabalhos realizados nos Gltimos cinco anos (2017 - 2022), sobre a relacéo
do Pensamento Computacional e a Resolu¢do de Problemas na Matemaética. Importante
ressaltar novamente, que o PC néo apresenta uma definicdo unificada e foi incluido oficialmente
na EB brasileira em 2018.

O fato do PC ndo apresentar uma defini¢do Unica faz com que as pesquisas sobre o tema
apresentem fundamentagdes distintas, conforme pudemos perceber nos trabalhos encontrados.
A maior distincdo refere-se aos pilares do PC, onde a quantidade e as definicdes apresentam as
suas particularidades. Os autores dos trabalhos adotam uma quantidade distinta de pilares,
variando entre quatro e nove, além disso, utilizam termos distintos de pilares, como
“competéncias” e “conceitos”, remetendo-se a mesma concepgao.

Pode-se perceber uma preocupacao com a integracdo e a compreensdo do PC na EB
mesmo antes dele ser incluido na BNCC, pelo fato da existéncia de publicacdes anteriores a
2018.Visto que, a BNCC foi aprovada na versdo para Ensino Fundamental e Médio em 2018,
ndo foi possivel identificar nesta exposi¢do uma possivel expansao de pesquisas.

No que diz respeito ao tema da revisdo, a relacdo do PC com a RP na Matematica, os
trabalhos selecionados consideram o PC como um facilitador no processo de RP. Tendo que, a
maioria localizou a presenca dos pilares do PC na RP. Porém, o estabelecimento de uma relacdo
do PC e a RP néo se apresentou como objetivo central de nenhum dos trabalhos selecionados.

Dos seis trabalhos selecionados, com os quais respondemos as perguntas estabelecidas
no protocolo, somente dois expuseram brevemente, baseados na teoria, uma relacdo entre os
pilares do PC e as etapas do método de RP proposto por Polya. Dessa forma, o objetivo geral
do nosso trabalho, de identificar as similaridades entre os pilares do PC e as etapas do método

de Polya, se considera necessario para uma compreensdo mais significativa do PC.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Nessa secdo apresentamos a teoria que embasara a nossa pesquisa, referente ao
Pensamento Computacional e a Resolucdo de Problemas. No que diz respeito ao PC,
apresentamos a teoria voltada aos pilares que o estruturam e a abordagem da BNCC referente
ao mesmo, e em relacdo a RP expomos as duas principais correntes sobre o tema no Brasil, a

de Polya e da Onuchic.

3.1 OSPILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O Pensamento Computacional até os dias de hoje, ndo apresenta uma definicao
solidificada na literatura, desse modo, hd duvidas quanto ao seu conceito. Na busca de
compreender o real significado do termo e principalmente de contribuir para a sua exploragéo,
especialmente na EB, diversos pesquisadores continuam a investiga-lo. Nesse processo de
investigacdo passaram a identificar os componentes do PC, os quais sao também chamados de
pilares, conceitos ou competéncias. Visto que, ndo ha uma delimitacdo Unica sobre quantos e
quais séo 0s componentes.

Dentre os pesquisadores, Grover e Pea (2013) a partir de uma revisdo bibliogréfica, na
gual examinam pesquisas que investigavam o0 PC e/ou abordavam competéncias
computacionais em criancas, estabeleceram nove componentes do PC: abstracbes e
generalizacBes de padrdes; processamento sistematico de informagdes; sistema de simbolos e
representacdes; nogdes algoritmicas de fluxo de controle; decomposicdo estruturada do
problema; pensamento iterativo, recursivo e paralelo; logica condicional; restricdes de
eficiéncia e desempenho; depuracéo e deteccdo sistematica de erros.

Nove componentes também sdo identificados pelas organizagdes ISTE e a CSTA
(VALENTE, 2019), entretanto, se diferem dos encontrados por Grove e Pea (2013). Mannila et
al. (2014) abordam em seu relatorio a situacdo do PC na educacdo de diversos paises da Europa
e concordam com os noves pilares estabelecidos pela ISTE e CSTA, sdo eles: coleta de dados,
analise de dados, representacdo de dados, decomposicdo do problema, algoritmos, abstragéo,
simulacdo, automacao e paralelizacéo.

Zapata-Ros (2015) também investiga o PC, as formas de pensamento relacionados ao

processo de resolver problemas e assim encontrou quatorze componentes do Pensamento
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Computacional: analise ascendente, anélise descendente, heuristica, pensamento divergente,
criatividade, resolucdo de problema, pensamento abstrato, interacdo, recursividade, métodos
colaborativos, metacognicdo, métodos de aproximacdo sucessiva (erro de teste), padrdes e
sinético.

Diferentemente da quantidade expressiva de pilares encontradas por Grover e Pea
(2013), pela ISTE e CSTA e por Zapata-Ros (2015), Brackmann (2017) apresenta somente
quatro pilares, a decomposicdo, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo e os algoritmos.
Segundo Brackmann (2017), esses quatro pilares resumem os pilares estabelecidos por varios
pesquisadores, como Grover e Pea (2013).

Nesse sentido e tendo em visto que, Christian Brackamann é um dos principais
pesquisadores brasileiros atuais sobre o tema PC, neste trabalho consideramos os quatro pilares
estabelecidos por ele, os quais podem ser definidos como:

e Decomposicdo: Divisdo do problema em partes menores e mais faceis de serem
resolvidas.

e Reconhecimento de Padrdes: Identificacdo de caracteristicas e similaridades
em solucBes de outros problemas, as quais podem ser adaptadas e utilizadas para
resolver o problema atual.

e Abstracdo: Selecdo dos dados necessarios e indispensaveis para a resolucéo do
problema descartando os demais.

e Algoritmos: O conjunto de regras e passos logicos a serem executados para

resolver o problema, abrangendo os demais pilares.

Figura 1 - Os quatro pilares do Pensamento Computacional

Pensamento
Computacional

Decomposicao
Rec. de Padrdes
Abstragao
Algoritmos

Fonte: Brackmann (2017, p. 33)
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Destaca-se que os pilares solidificam o Pensamento Computacional como mostra a
Figura 1, e séo interdependentes no processo da resolugdo do problema, com importancia

igualitaria na determinacao da solucdo computacionalmente viavel (BRACKMANN, 2017).

3.2 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E ABNCC

O Pensamento Computacional foi inserido oficialmente no curriculo bésico brasileiro
em 2018, por meio da publicacdo da BNCC. A base ¢ um documento regulador que descreve
0S conceitos essenciais que os alunos brasileiros, de instituicdes pablicas e privadas, devem ter
acesso no decorrer da Educacao Basica.

A BNCC, com a finalidade de assegurar as aprendizagens essenciais, apresenta dez
competéncias gerais que devem ser desenvolvidas ao longo das trés etapas da EB: Educacéo
Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. Dentre essas competéncias, pode-se identificar

trés que acompanham o PC, séo elas:

- Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagdo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas.

- Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo.

- Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 9).

O termo Pensamento Computacional é mencionado nove vezes na BNCC, quatro delas
sdo na area de Matematica, na etapa do Ensino Fundamental. Cinco vezes na BNCC do Ensino
Médio, destas cinco, duas nas progressdes das aprendizagens do Ensino Fundamental para o
Ensino Médio e trés na area de Matematica, na unidade tematica de Algebra. De acordo com as
mencdes, tem-se, primeiramente, que processos de aprendizagem no Ensino Fundamental,
como a resolucdo de problemas e de investigacdo colaboram expressivamente para o
desenvolvimento do PC (BRASIL, 2018).

A aprendizagem em Algebra, segundo a BNCC, em decorréncia da capacidade de

representar uma situacdo dada por meio de outras linguagens, pode contribuir para o
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desenvolvimento do PC dos alunos, visto que, é necessario um reconhecimento de padrdes para
que possa ser feita essa representacdo. Além disso, é ressaltada a importancia dos algoritmos e
de seus fluxogramas para o PC, os quais possuem relacées com a Algebra e constituem-se de
procedimentos para resolver um problema (BRASIL, 2018).

Nesta relacio do PC e a Algebra apresentada pela BNCC, destaca-se trés habilidades: o
reconhecimento de padrdes, os algoritmos e consequentemente a decomposi¢do. De modo que,
tais habilidades correspondem a trés dos quatro pilares do PC estabelecidos por Brackmann
(2017).

A BNCC volta a mencionar o PC na progresséo das aprendizagens essenciais do Ensino
Fundamental para o Ensino Médio, destacando que “a area de Matematica, no Ensino
Fundamental, centra-se na compreensdo de conceitos e procedimentos em seus diferentes
campos e no desenvolvimento do pensamento computacional, visando a resolucédo e formulacéo
de problemas em contextos diversos.” (BRASIL, 2018, p. 471). Tais conhecimentos devem ser
ampliados e consolidados do decorrer do Ensino Médio, portanto, temos o PC presente
fortemente no Ensino Fundamental e também no Ensino Médio.

Posteriormente, a BNCC apresenta 0 PC como uma das trés dimensdes, que moldam as
Tecnologias Digitais e a Computacdo na EB, séo elas: o Pensamento Computacional, 0 Mundo
Digital, e a Cultura Digital. O PC é o responsavel por envolver “as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes, de
forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos.” (BRASIL, 2018,
p. 474). Visto que, as dimensdes devem ser contempladas nos objetivos de aprendizagem das
trés etapas da EB, respeitando as suas respectivas caracteristicas (BRASIL, 2018).

De maneira geral, a BNCC destaca fortemente a presenca do PC na area de Matematica,
no Ensino Fundamental e na area de Matematica e suas tecnologias, no Ensino Médio.
Relacionando-0 com o processo investigativo, criativo, de identificacdo, analise e resolucdo de
problemas. Entretanto, a BNCC n&o apresenta formas de abordar o PC em sala de aula e
consequentemente de como integra-lo a EB.

Preocupada com a integracdo do PC e da Computagéo na EB, a SBC engajou-se e em
2019 publicou 0 documento intitulado “Diretrizes para o Ensino de Computagido na Educacao
Basica” (RIBEIRO et al., 2019). O documento apresenta os principais conceitos das trés
dimensGes das tecnologias digitais que devem ser trabalhadas na EB. Na figura 2 é possivel

visualizar os conceitos do PC que devem ser trabalhados no Ensino Fundamental.
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Figura 2 - Conceitos do Pensamento Computacional no Ensino Fundamental
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Fonte: Ribeiro et al. (2019, p. 9)

Os conceitos das respectivas dimensdes estdo inclusos nos objetos do conhecimento da
Computacdo. De modo que, Ribeiro et al. (2019) apresentam quais objetos devem ser
contemplados no Ensino Fundamental, por ano escolar e também no Ensino Médio. Além disso,
descrevem-se habilidades relacionadas a cada um dos objetos. Todavia, 0 documento nédo
explica detalhadamente e nem exemplifica esses conceitos e habilidades.

Desse modo, as Diretrizes para 0 Ensino de Computa¢do na EB mantém o mesmo
carater da BNCC, ndo explicitando ou ilustrando formas de trabalhar e inserir o PC na sala de
aula. A BNCC mesmo apresentando as trés dimensdes das tecnologias digitais e computacéo
ndo estabelece normas para o ensino de Computacdo na EB, assim em 2017 comegou a ser
elaborado as “Normas sobre Computacio na Educagdo Béasica— Complemento 8 BNCC*2. Esse
documento foi aprovado recentemente, em 17 de fevereiro de 2022, pelo Conselho Nacional de
Educacéo e seguiu para homologacéo.

A elaboracdo das normas sobre Computagédo na EB, contou com a participagdo da SBC
e de outras entidades, além de uma consulta pablica. De modo que, quando homologado esse

documento incluira oficialmente a Computacdo na EB brasileira, o qual auxiliara as escolas a

2 Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=182481-
texto-referencia-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica&category slug=abril-2021-pdf&Itemid=30192.
Acesso em: 10 ago. 2022.



http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=182481-texto-referencia-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica&category_slug=abril-2021-pdf&Itemid=30192
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abordarem-na e inclusive, integrar o PC. Visto que, um dos diferenciais trazidos por esse
documento sdo as tabelas® de competéncias e habilidades da Computagéo na EB.

As habilidades estdo relacionadas a objetos do conhecimento especificos de
Computacao e essas sdo explicadas detalhadamente. Além do mais, € citado um exemplo para
cada uma das habilidades de como o professor pode exploré-la em sala de aula, o que torna a
habilidade mais compreensivel ao professor auxiliando-o no planejamento e na elaboracéo das
suas atividades. De acordo com as proposicOes anteriores, 0 PC estd consolidado na EB,
entretanto, ainda se percebe discussdes sobre o assunto no que se refere a efetiva integracao

com os demais componentes do curriculo da EB.
33 A RESOLUCAO DE PROBLEMAS DE POLYA

O matematico George Polya é o pioneiro no campo de pesquisa da Resolucdo de
Problemas e ficou famosamente conhecido pela sua obra “How to Solve It”, conhecida no Brasil
pelo titulo “A Arte de Resolver Problemas”, cuja primeira edi¢do foi publicada em 1945. Em
sua obra, Polya (1995) apresenta quatro etapas: a compreensao do problema, o estabelecimento
de um plano, a execucdo do plano e o retrospecto. Que devem ser seguidas para determinar a
solucdo de um problema, as quais sdo fundamentadas em principios heuristicos
(MENEGHELLLI et al., 2018).

Segundo Polya (1995) a capacidade de resolver problemas é adquirida pela prética, isto
é, por imitacdo e repeticdo. Nesse sentido, o professor deve instigar os alunos a resolverem
problemas, dramatizando, realizando indagacGes e sugestdes no decorrer do processo de
resolucdo. De modo que, a fim de evitar equivocos o processo de resolugdo carece seguir as
quatro fases do método de RP estabelecido por Polya (1995):

i. Compreensdo do problema: Deve-se entender o enunciado do problema e
demonstrar interesse em resolvé-lo. Além disso, é necessario observar as
principais informacfes do problema, a assertiva, a incognita, os dados e o
condicionante. Tendo que, caso o problema conter figura, ela deve ser explorada,

indicando as informacdes correlacionadas a ela.

3 Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=236791-
anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao&cateqory slug=fevereiro-2022-
pdf&Itemid=30192&fbclid=IwAR22VpWNdynwk5Mb2ig98WsVXRUET CczSOWgiWqQpSnAXWn458KrHL3
bDRg. Acesso em: 18 ago. 2022.
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ii.  Estabelecimento de um plano: Na maioria das vezes apresenta-se como a parte
principal da resolucdo de um problema. De modo geral, estabelecer um plano
consiste em estabelecer um roteiro sobre quais passos deverdo ser executados,
definindo quais os célculos matematicos e desenhos deverdo ser feitos.
Entretanto, esse processo, o qual parte de uma ideia, ndo é linear e tdo pouco
simples, todavia, para facilitd-lo é necessario recordar-se de problemas que
foram resolvidos anteriormente, que se correlacionam com o atual. Isto €,
utilizar-se de conhecimentos prévios adquiridos, bem como realizar indagac6es
sobre possiveis hipoteses.

iii.  Execucdo do plano: Consiste em realizar o roteiro que foi estabelecido na fase
anterior. Entretanto, ele deve ser executado quando estiver claramente
compreendido, analisando detalhadamente cada passagem da execucdo. Além
disso, durante o desenvolvimento, alguns passos do roteiro podem ser
modificados ao perceber erros ou equivocos.

iv. Retrospecto: Refere-se a uma retrospectiva do processo de resolucdo do
problema. Isto €, apds encontrar a solucdo do problema, o caminho percorrido
até a mesma deve ser revisto, reavaliando os passos seguidos e executados, além
de observar se a solugdo encontrada é condizente com o problema inicial.

O método de Resolucdo de Problemas de Polya é bem organizado, em que as fases sdo
interdependentes, por isso, cada fase deve ser executada com atencdo. Além disso, Melo e
Justulin (2019) destacam que a abordagem dada a RP por Polya refere-se ao ensino sobre
Resolucdo de Problemas, em que a resolucdo de um problema é dada seguindo etapas e regras
pré-definidas.

O estudo apresentado por Polya consiste em uma das abordagens sobre a utilizacdo da
RP para o ensino. De acordo com Melo e Justulin (2019), na literatura encontram-se trés
diferentes abordagens:

i.  Oensino para a Resolucdo de Problemas;

ii. O ensino por meio da Resolucédo de Problemas;

iii. O ensino sobre Resolucéo de Problemas.

O ensino para a RP consiste em aplicar um contetdo ensinado, isto €, apos o professor
ensinar um conteddo solicitar que os alunos resolvam problemas relacionados ao respectivo
conteddo. O ensino sobre RP, considera a RP como um método, ou seja, um contetdo a ser
ensinado, a qual se refere a proposta de Polya. Ja o ensino por meio da RP, considera a RP

como uma metodologia de ensino, por meio da qual s&o ensinados novos conteudos.
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Além do mais, é importante ressaltar que Polya foi o pioneiro na RP e segundo Allevato
(2014, p. 213), o livro de Polya “tornou-se referéncia no ensino sobre resolucéo de problemas.
Esta obra pode ser considerada, talvez, o mais importante exemplo entre trabalhos com teor
essencialmente voltado a ensinar sobre resolu¢do de problemas”. J& Onuchic é a principal
brasileira pesquisadora sobre a Resolugédo de Problemas, investigando a sua importancia para a
Educagdo Matematica.

3.4 ARESOLUCAO DE PROBLEMAS DE ONUCHIC

A professora Lourdes de La Rosa Onuchic possui formacdo académica na area a
Matematica, sendo a principal pesquisadora brasileira da Resolucdo de Problemas. Onuchic
desenvolveu grande parte das suas pesquisas juntamente ao Grupo de Trabalho e Estudos em
Resolugdo de Problemas (GTERP), o qual coordena ha vérios anos. Sendo que, um dos
principais e mais vetustos trabalhos de Onuchic foi publicado em 1999 no formato de capitulo
de um livro.

O trabalho de Onuchic (1999) intitula-se “Ensino-aprendizagem através da Resolucao
de Problemas” e nele ela apresenta um apanhado historico sobre a RP na Matematica, partindo
do inicio das pesquisas sobre o tema até 0 mesmo tornar-se uma metodologia de ensino. Visto
que, Onuchic assume a Resolucdo de Problemas como uma metodologia de ensino de
Matematica.

Onuchic (1999, p. 215) estabelece que,

Problema é tudo aquilo que néo se sabe fazer, mas que se esta interessado em resolver,
que o problema passa a ser um ponto de partida e que, através da resolucdo do
problema os professores devem fazer conexfes entre os diferentes ramos da
matematica, gerando novos conceitos e novos conteddos.

Além disso, a autora enfatiza que a Resolucao de Problemas ndo deve ser um processo
mecanico, mas um processo de construcao de conceitos dando significado a RP. Nesse sentido,
buscando colaborar com o processo ensino-aprendizagem por meio da RP, Onuchic (1999)
apresenta um roteiro composto por sete pontos que devem guiar o professor na utilizagdo da RP
como uma metodologia de ensino da Matematica, sdo eles: formar grupos - entregar uma
atividade, o papel do professor, resultados na lousa, plenaria, analise dos resultados, consenso

e formalizagéo.
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O roteiro estabelecido por Onuchic (1999) sofreu modificagdes com a finalidade de

melhorar o andamento da RP como uma metodologia, originando um segundo roteiro composto

por nove pontos, que devem ser seguidos pelo professor, assim descritos por Onuchic e Allevato

(2011):

Vi.

Vil.

viil.

Preparagéo do problema: Escolher um problema, chamado de problema
gerador, de modo que, esse problema introduza um contetdo matematico ainda
ndo estudado pelos alunos.

Leitura individual: Disponibilizar o problema aos alunos, os quais devem lé-lo
individualmente.

Leitura em conjunto: Organizar grupos e orienta-los a fazerem a leitura em
seus grupos. O professor também pode fazer a leitura do problema em conjunto
com alunos, esclarecendo davidas quanto ao entendimento do enunciado.
Resolugdo do problema: Os alunos devem resolver o problema,
preferencialmente de forma colaborativa em seus grupos e ap6s a compreensao
clara do enunciado.

Observar e incentivar: O professor deve atuar como mediador no processo de
resolucdo, estimulando, orientando e conduzindo ao resultado esperado,
principalmente por meio de questionamentos.

Registro das resolugdes na lousa: Os alunos, ou um integrante de cada grupo
deve expor a resolucdo para os demais, registrando na lousa todas as diferentes
estratégias adotadas, estando elas certas ou erradas.

Plenéria: Deve realizar-se uma discussdo sobre as resoluc@es apresentadas. Os
alunos devem argumentar e defender as suas ideias, de modo que o professor
guie esse dialogo.

Busca do consenso: O professor deve conduzir a turma a chegar a um consenso
sobre qual é a resolucdo do problema.

Formalizagdo do conteudo: O professor deve formalizar em linguagem
matematica 0s conceitos, procedimentos e propriedades atreladas ao conteudo

desenvolvido na resolucdo do problema.

O roteiro proposto por Onuchic e Allevato direciona-se ao ensino através da RP, uma

das trés abordagens apresentadas por Melo e Justulin (2019), o ensino atraves da RP, o ensino

para a RP e 0 ensino sobre a RP. Ressaltando que a abordagem ensino sobre RP é a abordagem

de Polya e o ensino por meio da RP refere-se a proposta de Onuchic.
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As teorias apresentadas por Polya e Onuchic apresentam focos diferentes, enquanto
Onuchic preocupa-se com o ensino de contetdos, Polya preocupa-se com a resolucdo de
problemas. De modo que, como ja mencionado, o método de RP de Polya estrutura-se por
etapas pré-definidas que devem ser seguidas ao resolver um problema.

Desse modo, as etapas do método de Polya constituem o processo de resolver um
problema. De maneira semelhante, os quatro pilares que estruturam o PC, a abstragéo, a
decomposicéo, o0 reconhecimento de padrdes e os algoritmos, se fazem presentes no processo
de resolver problemas. Nesse sentido, consideramos que o método de RP de Polya apresenta
maior relagdo com os pilares do PC, do que a teoria de Onuchic.

Nesse sentido, adotamos a teoria apresentada por Polya para a realizacdo do nosso
trabalho, o que justifica a delimitacdo do objetivo: Identificar as possiveis conexdes entre 0s
pilares do Pensamento Computacional e as etapas do método de Resolucdo de Problemas de

Polya.
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4 METODOLOGIA

O presente trabalho ¢ uma pesquisa exploratéria, a qual “tem como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a
construir hipoteses. Pode-se dizer que estas pesquisas tém como objetivo principal o
aprimoramento de ideia ou a descoberta de intuigdes.” (GIL, 2002, p. 41). Visto que, buscamos
estabelecer possiveis conexdes entre os pilares do PC e as etapas do método de RP proposto por
Polya, compreendendo essas relagdes durante o processo de resolucdo de problemas
especificos. Desse modo, a pesquisa é do tipo exploratéria com analise qualitativa.

Para atender ao objetivo deste trabalho foram utilizados oito problemas, destes, dois do
PISA (BRASIL, 2012) e seis da Olimpiada Brasileira de Matemética das Escolas Publicas
(OBMEP) (INSTITUTO DE MATEMATICA PURA E APLICADA, 2018, 2019). O PISA foi
escolhido por ser uma importante avaliacdo a nivel internacional, a qual avalia o desempenho
dos alunos na leitura, Matematica e Ciéncias e apresenta o resultado do desempenho de cada
um dos paises participantes. De modo que, esse resultado é significativo para os paises
avaliarem as suas politicas e praticas educacionais e assim, se inspirarem e buscarem
alternativas de melhoria, com base nos paises que apresentaram um melhor desempenho.

A OBMEP foi escolhida por ser a principal olimpiada de Matemaética a nivel nacional,
desenvolvida anualmente em escolas publicas e privadas, e estruturando-se em duas fases. Além
disso, considerou-se 0s seus objetivos, dentre eles, a estimulacdo e promocdo do estudo da
Matematica, a contribuicdo na melhoria da qualidade da EB e o incentivo ao aperfeicoamento
dos professores e ao ingresso dos jovens na universidade. Nesse sentido, a OBMEP proporciona
o0 envolvimento de toda comunidade escolar, escola, direcdo, professores e principalmente os
alunos, com a Matematica.

Ao selecionar os problemas considerou-se as edicdes mais recentes, tanto do PISA
quanto da OBMEP. Em relacdo ao PISA, a ultima edi¢do da qual se tem acesso as questdes de
Matematica € a de 2012. No que se refere a OBMEP, as questdes de 2022 ainda ndo se
encontravam disponiveis no més de maio, a edicdo de 2021 apresenta algumas adaptacgdes e a
edicéo de 2020 néo ocorreu. Desse modo, as questdes selecionadas séo todas da primeira fase,
sendo duas de cada nivel, uma do ano de 2018 e uma do ano de 20109.

A analise dos problemas ocorreu de forma qualitativa, desse modo, apoiamo-nos na
teoria de Analise de Conteudo de Laurence Bardin, a qual afirma que “a maioria dos

procedimentos de analise organiza-se, no entanto, em redor de um processo de categoriza¢ao”
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(BARDIN, 2016, p.147). Esse processo de categorizagdo consiste em definir classes que
agrupam os elementos com caracteristicas comuns. Desse modo, retornando aos objetivos
especificos dessa pesquisa, definimos trés categorias de analise a priori:
i.  Identificacdo dos pilares do PC na resolucéo de problemas especificos.
ii.  Uso do método de RP na resolucdo de problemas.
iii.  Estabelecimento de possiveis conexdes entre os pilares do PC e o método de
RP.

De acordo com essas categorias analisou-se 0s oito problemas. Para a primeira
categoria, identificou-se a presenca dos pilares do PC na resolugdo dos problemas, na segunda
categoria, os problemas foram resolvidos através do método de RP. Por fim, na Ultima categoria,
estabeleceu-se possiveis conexdes entre os pilares e as etapas, embasadas nas categorias

anteriores.
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5 ANALISE DOS PROBLEMAS

Esse capitulo esta organizado em nove secfes. As oito primeiras secdes sdo destinadas,
cada uma a um dos problemas selecionados, enunciando o problema e apresentando as duas

primeiras categorias de analise. Por fim, a Gltima secdo destina-se a terceira categoria de anélise.

5.1 PROBLEMA1

(BRASIL, 2012) - Navios velejadores

Devido ao alto custo do 6leo diesel, a 0,42 zeds por litro, os proprietarios do navio Nova
Onda estdo pensando em equipar seu navio com uma kite sail. Calcula-se que uma kite sail
como essa tenha o potencial para reduzir o consumo de diesel em cerca de 20%.

Nome: Nova Onda.

Tipo: Cargueiro.

Comprimento: 117 metros.

Envergadura: 18 metros.

Capacidade de carga: 12 000 tons.

Velocidade maxima: 19 nés.

Consumo de diesel por ano, sem uma kite sail: aproximadamente 3 500 000 litros.

O custo para equipar o Nova Onda com uma kite sail é de 2 500 000 zeds.

Apds quantos anos a economia com o custo do 6leo diesel poderia cobrir o custo da kite

sail? Apresente os calculos para fundamentar sua resposta.

5.1.1 Analise dos pilares do PC

Abstragao

Percebe-se a presenca do pilar de abstracdo quando se selecionam as informacgdes
importantes e necessarias do problema para determinar a solugdo. S&o elas: o custo do dleo
diesel por litro, o consumo de diesel do navio por ano, o custo para equipar 0 navio com a kite

sail e a reducao de consumo do 6leo diesel promovida pela kite sail.
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Decomposicao
Para solucionar esse problema é possivel decompd-lo em trés partes, as quais sao:
e Quantos litros de diesel sdo economizados por ano estando o navio equipado
com a kite sail?
e Qual a economia em zeds por ano do 06leo diesel promovida pela kite sail?
e Quantos anos de economia séo necessarios para cobrir o custo da kite sail?

Desse modo, o pilar decomposicao se faz presente na resolucéo deste problema.

Reconhecimento de padrdes

Identifica-se a presenca do pilar reconhecimento de padrfes no processo de determinar

a quantidade de litros de diesel que sdo economizados por ano estando 0 navio equipado pela

kite sail, onde para isso é necessario calcular 20% do consumo de diesel por ano, sem uma kite

sail. De modo que, para efetuar esse calculo, é preciso reconhecer e utilizar a definigdo de

porcentagem no formato fracionario.

Algoritmos

O pilar algoritmos é identificado na resolucdo desse problema compreendendo todos os

calculos realizados até a obtencdo da solucgdo final. Nesse processo, determina-se a variavel de

entrada, o desenvolvimento e a varidvel de saida, da seguinte maneira:

e Entrada:
C = consumo de 0leo diesel por ano, sem uma kite sail

e Desenvolvimento:

M =10,20-C

N=042-M

. 2500000
N

Onde:
M = litros de diesel economizados em um ano gracas a kite sail.

N = economia anual em zeds promovida pela kite sail.

e Saida:
e T =tempo em anos, necessario para cobrir o custo da kite sail com as economias

por ela proporcionada.
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5.1.2 Anélise pelo método de Polya

Compreensao do problema

Compreende-se que neste problema é preciso determinar quantos anos serdo necessarios
para cobrir o custo da Kite sail, de acordo com a economia gerada por ela. Analisando todas as
informagdes apresentadas no problema, tem-se que, as informagfes necessarias para determinar
a solucdo sdo: o custo, em zeds, do 0Oleo diesel por litro; o consumo de diesel do navio, em
litros, por ano; o custo para equipar 0 navio com a kite sail; a economia no consumo do 6leo

diesel promovida pela kite sail.

Estabelecimento de um plano
Pode-se estabelecer um plano composto por trés passos principais para resolver este
problema, onde em cada passo realiza-se um célculo:

e Passo 1: determinar a quantidade de litros de diesel que sdo economizados por
ano estando o navio equipado com a kite sail, calculando 20% do consumo de
diesel anual (sem a kite sail).

e Passo 2: estabelecer a economia em zeds por ano do 6leo diesel promovida pela
kite sail, multiplicando o valor encontrado no passo anterior pelo preco do litro
de diesel.

e Passo 3: Encontrar quantos anos de economia sdo necessarios para cobrir 0 custo
da kite sail, dividindo o custo para equipar com a kite sail, pelo resultado

encontrado no passo anterior.

Execucéo do plano
Realiza-se os célculos estabelecidos no plano:

e Passo 1: 20% de 3500000 = % 3500000 = 700000

e Passo 2: 0,42 -700000 = 294000

2500000
294000

e Passo 3: = 8,50

Retrospecto
Reavaliando o que foi realizado durante os trés passos e observando a solucgéo

encontrada, temos:
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e AKite sail proporciona uma economia de 20% e o consumo de diesel anual pelo
navio e de 3 500 000 litros, por isso realizou-se o calculo do passo 1;

e Sabendo o custo do litro de diesel e a economia em litros diesel, procurou-se
descobrir qual seria a economia em zeds promovida pela kite sail no periodo de
um ano, condizendo com o calculo do passo 2;

e Conhecendo o custo para implementar a kite sail e a economia anual em zeds
proporcionada por ela, realizou-se o célculo do passo 3.

e O resultado obtido com o ultimo célculo, passo 3, é em anos. Entretanto, tem-se
um valor decimal, isto é, uma quantidade de anos que ndo é exata, portanto,
buscando uma quantidade de anos exata, arredonda-se o valor para 0 maior

natural mais proximo, nesse caso o 9.

5.2 PROBLEMA 2

(BRASIL, 2012) - Aluguel de DVDs
Jane trabalha em uma loja de aluguel de DVDs e de jogos de videogame. Nessa loja, a
anuidade dos membros custa 10 zeds. O preco de locacdo de DVDs € menor para 0s membros

do que para 0s ndo-membros, como indica o quadro abaixo.

Preco de aluguel de locacédo de um Preco de aluguel de um DVD para 0s
DVD para 0s ndo-membros membros
3,20 zeds 2,50 zeds

No ano passado, Jonas era membro da loja de aluguel de DVDs. Durante o ano passado,
ele gastou o total de 52,50 zeds, incluindo a anuidade dos membros. Quanto Jonas teria gasto

para alugar o mesmo numero de DVDs, se ele ndo fosse membro?

5.2.1 Analise dos pilares do PC

Abstracdo
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O npilar abstracdo apresenta-se na resolugdo do problema, consistindo no
reconhecimento das informacdes necessarias para resolvé-lo. Sdo elas: o valor da anuidade, o
valor da locacdo de um DVD para membros e para ndo membros e o valor que Jonas gastou

durante um ano com locacéo incluindo a sua anuidade como membro.

Decomposicao
Esse problema pode ser decomposto em trés partes menores, por isso, identifica-se a
presenca do pilar decomposicdo. A saber, 0s trés problemas sao:
e Quantos zeds Jonas gastou somente com o aluguel de DVDs?
e Quantos DVDs Jonas alugou?

e Quantos zeds Jonas gastaria alugando os DVDs se ndo fosse membro?

Reconhecimento de Padrdes
Identifica-se a presenca do pilar reconhecimento de padrdes ao utilizar as operagdes

basica no conjunto dos numeros reais.

Algoritmos
Percebe-se a presenca do pilar algoritmos, constituindo-se das seguintes variaveis de
entrada e saida e o desenvolvimento:
e Entrada:
A = gasto de Jonas no ano passado.

e Desenvolvimento:

B=A4-10
N =B:2,50
C=N-320

Onde:
B = Zeds gastos somente com o aluguel por Jonas.
N = Quantidade de DVDs alugados por Jonas.

e Saida:

C = Gasto de Jonas no ano passado caso ndo fosse membro.
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5.2.2 Anélise pelo método de Polya

Compreenséo do problema

Entende-se que Jonas era membro de uma loja de aluguel de DVDs e gastou uma
quantidade em zeds, composta pelo gasto com o aluguel de DVDs e pela anuidade, e pretende-
se descobrir quanto Jonas teria gastado se ndo fosse membro. Nesse sentido, identificam-se as
seguintes informacdes necessérias para a resolucdo: o valor da anuidade, o valor da locacgdo de

um DVD para membros e para ndo membros e o valor que Jonas gastou durante 0 ano passado.

Estabelecimento de um plano
Pode-se estabelecer um plano composto por trés passos principais para resolver este
problema, onde em cada passo realiza-se um célculo:
e Passo 1. descobrir quanto Jonas gastou somente alugando DVDs,
desconsiderando o valor da anuidade.
e Passo 2: determinar quantos DVDs Jonas alugou, dividindo o valor gasto
alugando DVDs pelo valor do aluguel de um DVD para membros da loja.
e Passo 3: identificar quanto Jonas gastaria se ndo fosse membro da loja,
multiplicando a quantidade de DVDs que Jonas alugou pelo valor do aluguel de

um DVD para ndo membros.

Execucédo do plano
Nessa etapa executa-se 0 que foi determinado no plano, isto é, realiza-se os calculos
necessarios conforme a situacdo de cada passo:

e Passo1:52,10 — 10 = 42,50

e Passo 2: 42,50:2,50 = 17

e Passo 3:17-3,20 = 54,40

Retrospecto
Reavaliando o que foi realizado durante os trés passos e observando a solucéo
encontrada, temos:
e Jonas era membro da loja e gastou 52,10 zeds no ano passado, desse valor, 10
zeds correspondem a anuidade e o restante ao aluguel de DVDs. O que justifica

0 passo 1.
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e Como tornou-se conhecido o gasto de Jonas somente com o aluguel de DVDs e
sabendo o valor do aluguel de um DVD, possibilitou a descoberta de quantos
DVDs foram alugados por ele.

e Conhecida a quantidade de DVDs que Jonas alugou e sabendo o preco do
aluguel de um DVD para ndo membros, bastou realizar a multiplicagéo entre os
respectivos nimeros.

e Assolucdo encontrada corresponde ao dado que o problema pedia para que fosse

descoberto.

5.3 PROBLEMA 3

(INSTITUTO DE MATEMATICA PURA E APLICADA, 2019) — Nivel 1
O quadrado abaixo esta dividido em dois triangulos e um quadrilatero. O triangulo

amarelo tem o dobro da area do triangulo azul. Qual é a area do quadrilatero rosa?

q
(&]
™

8 cm
a) 36 cm?
b) 48 cm?
c) 52cm?
d) 56 cm?

e) 60 cm?

5.3.1 Analise dos pilares do PC

Abstracao
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Percebe-se a presenca do pilar abstracdo na selegdo das informacGes necessarias para a
resolucdo do problema, sdo elas: o0 quadrado tem todos os lados com a mesma medida, a area
do triangulo amarelo é o dobro do que a area do triangulo azul, a medida do lado do quadrado

e a medida da base do tridngulo amarelo.

Decomposicao
Identifica-se a presenca do pilar decomposicao ao separar o problema em quatro partes
menores:
e Qual a area do quadrado?
e Qual a area do triangulo amarelo?
e Qual a area do triangulo azul?

e Qual a area do quadrilatero rosa?

Reconhecimento de padrdes
Percebe-se a presenca do pilar reconhecimento de padr@es ao identificar as formulas

para determinar a area de um quadrado e para determinar a area de um triangulo qualquer.

Algoritmos
O pilar algoritmo é identificado no processo dos calculos realizados, tendo as seguintes
variaveis de entrada, saida e o desenvolvimento:
e Entrada:
L = lado do quadrado.

e Desenvolvimento:

Q=1L-L
. 2-L
)

Ty
T, = —
272

A=0Q—- (T +T7)

Onde:
Q = area do quadrado.
T, = area do triangulo amarelo.

T, = area do triangulo azul.
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e Saida:

A = area do quadrilatero rosa.
5.3.2 Analise pelo método de Polya

Compreensao do problema

A informacdo que se busca encontrar é a &rea do quadrilatero rosa tendo como
informacdes principais: o quadrado tem todos os lados com a mesma medida, a area do triangulo
amarelo é o dobro do azul, a medida do lado do quadrado e a medida da base do triangulo

amarelo.

Estabelecimento do plano
Para encontrar a solucdo € preciso determinar antes outras trés informacdes, por isso a
resolugéo pode ser organizada em quatro passos:
e Passo 1: estabelecer a area do quadrado, utilizando a formula para calcular a area
de um quadrado.
e Passo 2: determinar a area do triangulo amarelo, fazendo uso da férmula para
calcular a area de um tridngulo qualquer.
e Passo 3: estabelecer a area do tridngulo azul, sabendo que o tridngulo amarelo
tem o dobro de area.
e Passo 4: calcular a area do quadrilatero rosa, descontando a area dos dois

tridngulos da &rea do quadrado.

Execucéo do plano
A execucdo dos passos estabelecidos no plano, ocorre da seguinte maneira:
e Passo 1: a area de um quadrado é calculada multiplicando lado por lado, 8 -8 =
64.
e Passo 2: a area de um triangulo é calculada multiplicando a base pela altura e
dividindo por dois, 2% = 8.
e Passo 3: o triangulo amarelo tem o dobro da area do triangulo azul, entdo para
determinar a area do tridngulo azul basta dividir a area do triangulo amarelo por

dois, 5 _ 4
2
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e Passo 4: subtrai-se a area dos tridngulos da area do quadrado, 64 — 8 — 4 = 52.

Retrospecto
Pode-se fazer as seguintes observacdes revisando os passos executados na resolucao do
problema:

e Conhecendo a medida do lado do quadrado e sabendo a formula para calcular a
area de um quadrado, calculou-se a area do quadrado.

e Como o quadrado tem todos os lados com a mesma medida, conhece-se a medida
da altura do triangulo amarelo, bem como a sua base. Portanto, aplicando essas
informacdes na formula para calcular a area de um triangulo, obteve-se a area
do triangulo amarelo.

e Sabe-se que a area do triangulo amarelo é o dobro do azul, de modo que o dobro
nada mais € do que a multiplicacdo por dois. Portanto, o azul tem a metade da
area do amarelo, isto é, basta dividir a &rea do amarelo por dois.

e Observando a figura percebe-se que a area do quadrilatero rosa nada mais € do
que a area do quadrado tirando as areas dos dois triangulos, por isso, realiza-se

a subtracdo obtendo a informacéao procurada.

54 PROBLEMA 4

(INSTITUTO DE MATEMATICA PURA E APLICADA, 2019) - Nivel 2
Observe a sequéncia de figuras abaixo, todas elas com a forma da letra Y. Seguindo este

padrdo, quantas bolinhas terd a 152 figura?

O O
DD DO
O O
0 0 O
o_0O O O
O O O
O O O
O O O
Figura 1 Figura 2 Figura 3
a) 35
b) 47

c) 50
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d) 52
e) 60

5.4.1 Analise dos pilares do PC

Abstracao
Identifica-se a presenca do pilar abstragéo ao identificar que as figuras séo formadas por
uma quantidade diferente de bolinhas.

Decomposicao
Pode-se decompor o problema em trés partes menores que facilitam o processo de
resolucdo, sdo elas:
e Quantas bolinhas comp&em a primeira, segunda e terceira figura?
e Quantas bolinhas a segunda figura tem a mais do que a primeira e terceira tem a

mais do que a segunda?

Reconhecimento de padrdes
Percebe-se a presenca do pilar reconhecimento de padrdes ao identificar o padrdo do

aumento de bolinhas de uma figura para outra.

Algoritmos
O pilar algoritmos encontra-se presente na relacdo que representa o nimero de bolinhas
em cada figura, composto pelas seguintes informagdes:
e Entrada:
n = numero da figura
e Desenvolvimento:
k=5+3n—-1)
e Saida:

k = numero de bolinhas da figura n.
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5.4.2 Anélise pelo método de Polya

Compreensao do problema
Séo dadas trés figuras em sequéncia conhecendo-se a quantidade de bolinhas de cada

uma, a partir disso, € preciso determinar quantas bolinhas tera a figura 152 figura.

Estabelecimento do plano

Para determinar a solucéo e conhecendo a quantidade de bolinhas das trés figuras dadas,
é preciso estabelecer uma relacdo que determina a quantidade de bolinhas para cada figura. Para
IS0, € necessario comparar a quantidade de bolinhas das trés figuras, de uma para outra, e
verificar qual o padréo de aumento de bolinhas.

Execucéo do plano

O numero de bolinhas de uma figura para outra aumenta em trés unidades e 0 nimero
de bolinhas de cada figura pode ser representada em funcdo do nimero de bolinhas da figura 1
e em funcdo do namero de figuras da bolinha anterior. Isto é, seja a figura n, 0 nimero de
bolinhas dela é dada por: 5 + 3(n — 1). Logo, a 152 figuraterd 5 + 3 - 14 = 47 bolinhas.

Retrospecto

A figura 1 é formada por 5 bolinhas, a figura 2 por 8 e, a figura 3 por 11 bolinhas. Desse
modo, percebe-se que o nimero de bolinhas da figura seguinte aumenta em trés unidades. Além
disso, pode-se representar o nimero de bolinhas de cada figura em funcdo do numero de
bolinhas da figura 1 e da figura anterior, assim: figura n: 5 + 3(n — 1), onde 5 é o numero de
bolinhas da figura 1 e n € o numero da figura da qual eu quero descobrir o nimero de bolinhas.

Portanto, para descobrir o nimero de bolinhas da 152 figura, basta substituir o n por 15.

5.5 PROBLEMAS

(INSTITUTO DE MATEMATICA PURA E APLICADA, 2019) - Nivel 3
Um reservatério, inicialmente vazio, é abastecido por duas torneiras de vazdes

diferentes. Se cada torneira for aberta por 1/3 do tempo necessario para que a outra encha o
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reservatorio, este ficard com 5/6 de sua capacidade preenchida. Além disso, as duas torneiras
juntas enchem o reservatorio inicialmente vazio em 2 horas e 30 minutos. Em quanto tempo a

torneira de maior vazao enche o reservatorio?

Lembre-se:
vazio = _Yolume
tempo

a) 3horas
b) 3 horas e 15 minutos
¢) 3 horas e 30 minutos
d) 3 horas e 45 minutos
e) 4 horas

5.5.1 Anadlise dos pilares do PC

Abstracao

O pilar abstracdo estd presente na sintese das informagdes principais do enunciado do
problema, as quais sdo: as duas torneiras tém vazdes diferentes, as torneiras juntas enchem o
reservatorio em 2 horas e 30 minutos, as torneiras abertas 1/3 do tempo necessario para a outra

encher o reservatério encherdo 5/6 do reservatorio, e a vazao é a razdo do volume pelo tempo.

Decomposi¢ao
Percebe-se a presenca do pilar decomposicdo na resolucdo deste problema, nas
informac@es que devem ser descobertas para que a solucdo do problema possa ser determinada.
Representada pelas seguintes indagacoes:
e O que influencia o tempo que cada torneira leva para esvaziar o reservatorio?
e Qual arelacdo entre o volume do reservatorio e a vazao das torneiras?

e Qual avazdo de cada uma das duas torneiras?

Reconhecimento de padrdes
Identifica-se a presenca do pilar reconhecimento de padrdes ao representar uma relacao
(mais especificamente, uma fracdo) por uma letra. Também ¢ identificado na relagdo de horas

e minutos, isto é, a quantidade de minutos que correspondem a determinada quantidade de



49

horas. Além disso, ao identificar uma equacdo de segundo grau e ao resolvé-la utilizando a
férmula resolutiva ou a técnica de soma e produto o reconhecimento de padrdes esta presente.

Algoritmos
O pilar algoritmos esta presente na resolucdo deste problema, apresentando a seguinte
COMpOsigao:
e Entrada:
v; = vazdo da torneira 1.
v, = vazdo da torneira 2.

V = volume do reservatorio.

e Desenvolvimento:

14
tl_v_l e tz—z
5V 1 V+1 %
—_ = =P, " — - —_—
6 3 Ly, 3 7%y
5 v, v
2 v, v
U1
X=—; V>,
Uy

2x2—5x+2=0
x =2
t; =£=%f”z)= 150<1+%>=225
Onde:
t, = tempo que a torneira 2 leva para encher o reservatorio.

e Saida:
t, = tempo que a torneira 1 leva para encher o reservatorio.

5.5.2 Analise pelo método de Polya

Compreenséo do problema
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Neste problema precisa-se descobrir quanto tempo a torneira que tem maior vazéo leva
para encher o reservatorio vazio. Sabendo que, as duas torneiras tém vazdes distintas, a vazdo
¢ a razdo entre o volume e o tempo, as duas torneias abertas juntas enchem o reservatério em 2
horas e 30 minutos, e as torneiras abertas 1/3 do tempo necessario da outra encher o reservatorio

enchem 5/6 do reservatorio.

Estabelecimento do plano
Dadas as informac6es do problema o primeiro passo é representa-las em linguagem
matematica, tomar uma das torneiras como tendo maior vazdo do que a outra, e utilizar o

algebrismo para determinar a solugéo desejada.

Execucéo do plano
Sejam v; = vazdo da torneira 1, v, = vazdo da torneira 2, V = volume do reservatorio,
t; = tempo para a torneira 1 encher o reservatorio e t, = tempo para a torneira 2 encher o

reservatorio. Levando em consideracdo as informacdes do problema, temos as seguintes

relacoes:
14
tl_v_l e tz—z
5V V+ vV
— e — v [pe— — v [ppe—
6 3 Py, 3 7%y
5 v, v
i
2 v, 1

Tomando a torneia 1 como a torneira de maior vazao, de modo que, x = % Tem-se:
2

2x2—5x+2=0
x =2
Logo, obtemos:

V 150(v; +v 1
t1=—=M=150(1+—):225
12 12 2

Retrospecto

Extraidas as informacdes importantes do problema, todas elas podem ser representadas
em linguagem matematica. Primeiramente, tomamos a torneira 1, a qual tem vazéo v, e o tempo
que ela leva para encher o reservatério é dado por t;, portanto, de acordo com a defini¢do de

vazdo, tem-se a seguinte relacao:
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Da definicdo de vazdo, tem-se que o volume € dado pela multiplicacdo da vazao pelo
tempo e sabendo que as duas torneiras abertas 1/3 do tempo da outra encher o reservatorio
enchem 5/6 do reservatorio, extrai-se a seguinte igualdade:

5,1, Y,1, v
6 3 v, 3 12
A igualdade pode ser reescrita da seguinte forma:

S v

2 v, v
Tomando a torneira 1 como a de maior vazao, e sendo x a razdo da vazao da torneira 1
com a vazdo da torneira 2, reescreve-se novamente a igualdade, obtendo:
2x2=5x+2=0
Resolvendo essa equacdo quadratica, encontra-se as raizes 2 e %, mas como v, > v,,

entdo x = % > 1. Portanto, considera-se somente a raiz x = 2.
2

O problema questionava quanto tempo a torneira de maior vazao levaria para encher o
reservatorio, assim, precisa-se descobrir o t;.

Desse modo, retorna-se a relacdo apresentada incialmente em relacdo a torneira 1.
Tendo que, o volume do reservatério é dado pela multiplicacdo do tempo para enché-lo com a
vazdo das torneiras, e que as duas torneiras demoram 2 horas e 30 minutos para enché-lo, isto
é, 150 minutos. Logo, obtém-se:
V. 150(v; + v,)

%1 %1

t; =
Ou seja,

1
t, = 150 (1 +§) =225

Logo, 225 representa 0 tempo em minutos que a torneira 1 demora para encher o

reservatorio.
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5.6 PROBLEMAG6

(INSTITUTO DE MATEMATICA PURA E APLICADA, 2018) - Nivel 1
Na conta abaixo, cada letra representa um algarismo diferente. Qual é o algarismo

representado pela letra P?

OBMEP
+ O0BM
20000

a) 0

b) 2

c) 5

d) 7

e) 9

5.6.1 Analise dos pilares do PC

Abstragao
O pilar abstracdo esta presente na identificacdo das informac6es principais € no caso
deste problema, sdo duas: a conta representada € uma operacao de adicdo e cada letra representa

um algarismo diferente.

Decomposicao

Identifica-se a presenca do pilar decomposi¢do ao analisar a adi¢cdo termo a termo da
conta, isto é, unidade com unidade, dezena com dezena, centena com centena, unidade de
milhar com unidade de milhar e centena de milhar com centena de milhar. Desse modo, 0

problema é decomposto em cinco partes menores.

Reconhecimento de padrdes
Percebe-se a presenca do pilar reconhecimento de padrdes ao reconhecer e utilizar o

algoritmo da operacéo de adicao.
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Algoritmos
O pilar algoritmos esta presente na resolucdo do problema e apresenta a seguinte
estrutura:
e Entrada:
O = letra que representa um algarismo.

B = letra que representa um algarismo.

e Desenvolvimento:

0=2-1
B=10-1
M=10-o0
E=10-B
P=10—M

e Saida:

P = letra que representa o algarismo procurado.

5.6.2 Analise pelo método de Polya

Compreensao do problema
O problema apresenta a soma da adi¢cdo de dois ndmeros cujos algarismos sdo
representados por letras, e cada letra representa um algarismo distinto. Com base nessas

informacdes, € preciso descobrir qual algarismo a letra p representa.

Estabelecimento do plano
Para solucionar esse problema é preciso utilizar o algoritmo da adicao e analisar cada

adicdo termo a termo.

Execucéo do plano
Tem-se cinco adigdes termo a termo, extraindo-se as seguintes relacdes:
P+M=10
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1+E+B =10
1+M+0=10
1+B=10
1+0=2
Resolvendo as equacdes tem-se:
0=1,B=9M=8E=0;,P=2

Retrospecto
De acordo com o algoritmo da adi¢éo, a soma inicia-se na casa das unidades, somando
termo a termo, ou seja, unidade com unidade, dezena com dezena, e assim sucessivamente. De
modo que, os algarismos da soma de cada termo sdo colocados nas ordens correspondentes.
Dada a adicdo é possivel estabelecer uma relagdo para cada ordem, ou melhor, uma
equacdo, onde o primeiro membro representa as parcelas e o segundo membro a soma:
P+M=10
1+E+B =10
1+M+0 =10
1+B =10
1+0=2
As duas Ultimas equacGes, de cima para baixo, sdo equag¢fes do primeiro grau com
somente uma incognita, portanto, é possivel determinar o valor dessas incognitas (letras):
O0=1eB =9
Agora, substituindo os valores dessas letras nas equagfes seguintes, determina-se o
algarismo das demais letras, inclusive do P:
P=2

Desse modo, p representa o algarismo 2.

5.7 PROBLEMA7

(INSTITUTO DE MATEMATICA PURA E APLICADA, 2018) - Nivel 2
Marcos comprou 21 litros de tinta. Ele usou agua para diluir essa tinta até que a
quantidade de dgua acrescentada fosse 30% do total da mistura. Quantos litros de &gua ele usou?
a) 5



55

o
~
© 00 N O

5.7.1 Andlise dos pilares do PC

Abstracao

Percebe-se a presenca do pilar abstracdo no entendimento e selecdo das principais
informagdes do problema, as quais sdo: Uma mistura é composta por 21 litros de tinta e o
restante de &gua, de modo que, a quantidade de &gua representa 30% dessa mistura.

Decomposicao
Encontra-se o pilar decomposicdo, antes de resolver a questdo problema é preciso
determinar uma outra informacéo. Portanto, para solucionar o problema é preciso responder a
dois questionamentos:
e A quantidade de tinta corresponde a qual porcentagem da mistura?

e A mistura é composta por quantos litros de agua?

Reconhecimento de padrdes
Identifica-se a presenca do pilar reconhecimento de padrdes ao perceber que a
quantidade de litros de tinta e 4gua € diretamente proporcional a porcentagem que representa

na mistura e com isso, utilizar-se da regra de trés simples.

Algoritmos
O pilar algoritmos encontra-se presente na resolucdo do problema, estruturado da
seguinte maneira:
e Entrada:
[; = litros de tinta.
r = porcentagem de agua na mistura.

e Desenvolvimento:
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_ lt r
~ (100 —71)
e Saida:

x = litros de 4gua na mistura.

5.7.2 Analise pelo método de Polya

Compreensao do problema
Marcos faz uma mistura de tinta e 4gua, de modo que essa mistura é composta por 21
litros de tinta e 30% de agua. Assim, precisa-se determinar quantos litros da mistura

correspondem a 30%.

Estabelecimento o plano
Primeiro é preciso determinar qual porcentagem corresponde a quantidade de tinta na

mistura e depois, utilizando proporcao, determinar quantos litros de agua tem na mistura.

Execucéo do plano
Porcentagem de tinta:
100% — 30% = 70%
Estabelecendo a proporcao:
21 70

X 30

Retrospecto

Em relacéo a porcentagem, 100% representa o total, nesse caso a mistura composta por
agua e tinta. Portanto, como a agua representa 30% da mistura, o restante é composto por tinta,
ou seja, 70%:

100% — 30% = 70%

Dessa maneira, 21 litros correspondem a 70% da mistura e a quantidade de litros de
agua, que se deseja descobrir, corresponde a 30%. Percebe-se, que conforme maior for a
quantidade de litros, maior serd a porcentagem que ela representa na mistura. Assim, seja x a
quantidade de litros de agua, tem-se:

21 70

X 30
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Como as grandezas sdo diretamente proporcionais basta realizar a multiplicacéo
cruzada, obtendo:
_21-30

YT 750 T

Portanto, a mistura é composta por 9 litros de agua, que representam 30%.

5.8 PROBLEMA 8

(INSTITUTO DE MATEMATICA PURA E APLICADA, 2018) - Nivel 3
A figura mostra o gréafico da funcéo definida por y = x*. O ponto A tem coordenadas

(0,p). Qual é o valor de p?
Ya

[ 2

|
pe}
we
¥

a) 5
b) 5,5
c) 6
d) 6,25
e) 65
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5.8.1 Anadlise dos pilares do PC

Abstracao

Percebe-se a presenca do pilar abstracdo na sintese das informacgdes importantes do
problema, sdo elas: o grafico da funcdo representada é definido por y = x? o qual passa por um
ponto de abscissa -2 e por um de abscissa 3, 0 ponto A tem coordenadas (0,p) e uma reta

intercepta esses trés pontos representados no gréfico.

Decomposicao
O pilar decomposicéo esta presente na separa¢do do problema dado em partes menores,
séo elas:
e Quais as coordenadas dos dois pontos que o grafico da funcdo y = x?
intercepta?
e Qual a funcdo que intercepta o ponto A e o0s outros dois pontos?

e Qual a ordenada do ponto A?

Reconhecimento de padrdes

Observa-se a presenca do pilar reconhecimento de padrdes ao identificar que a funcéo
que intercepta os trés pontos € uma funcgdo do 1° grau, definida por uma lei de formacao que
pode ser representada genericamente. ldentifica-se também, ao perceber que as incognitas das
equacOes podem ser determinadas resolvendo um sistema de equac6es do 1° grau e para isso,

adotando um processo.

Algoritmos
O pilar algoritmos se faz presente na resolucéo deste problema, estruturado da seguinte
forma:
e Entrada:
x, = abscissa do ponto 1.

x, = abscissa do ponto 2.

e Desenvolvimento:
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{xla +b=x,°
X0+ b = x,°
b =x?—-xa
X2 — x,°

a:
Xy —Xq

2 2
— 22 X2~ X%
b=xi—x;

X2 — X1

2 2 2 2
X2 — X1 2 X2 —Xq
y=———'x+xf — X |———

Xy —Xq Xy —Xq
2 2
_ 2 X2 X1\ _
y(0) =xf —x; =p
Xy —Xq

Onde:

a = numero real diferente de zero.

b = namero real.

x = variavel independente da fungéo do 1 grau.

y = varidvel dependente de x.

e Saida:

p = ordenada do ponto A.

5.8.2 Anadlise pelo método de Polya

Compreenséo do problema
O problema apresenta o grafico da funcdo y = x* com a sua curva passando por dois
pontos, dos quais sdo conhecidas as abscissas € com isso € preciso determinar a ordenada do

ponto P, conhecendo a sua abscissa e sabendo que pelos trés pontos passa uma reta.

Estabelecimento do plano

E preciso conhecer a lei de formagc&o da funcéo do 1° grau que passa pelos trés pontos
para poder determinar a ordenada do ponto P, mas antes disso, € preciso determinar as
ordenadas dos dois pontos pelos quais passa a fungdo quadratica. Conhecendo as coordenadas
dos dois pontos, basta substitui-los na lei de formac&o genérica de uma funcéo do 1° grau e

determinar os seus coeficientes, depois s6 descobrir a ordenada de P.
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Execucéo do plano

Os dois pontos dados no grafico pelos quais a funcéo quadratica passa séo:
(=2,(=2)») e (3,3%)

Determina-se 0 seguinte sistema de equagdes do 1° grau:

{4=—2a+b
9=3a+5b
Resolvendo-o tem-se a funcédo do 1° grau:
y=x+6
Onde,
y(0) =6
Retrospecto

A funcdo quadratica y = x* passa por diversos pontos que respeitam a sua lei de
formacgdo, mas de acordo com a representacdo grafica apresentada, tem-se dois pontos
destacados com abscissas -2 e 3, respectivamente. Precisa-se descobrir a ordenada desses
pontos, pois visualiza-se uma reta passando por eles e pelo ponto A, de modo que, descobrindo
a lei de formacdo da reta sera possivel descobrir a ordenada de A.

Para descobrir a ordenada desses dois pontos basta aplicar as abscissas na fungao:

y(=2)=(-2)*=4
y(3)=32=9

De acordo com a representacao grafica a reta que passa pelos trés pontos corresponde a
uma funcdo do 1° grau, cuja lei de formagédo genérica é dada por: y = ax + b. Substituindo as
coordenadas dos dois pontos conhecidos obtém-se o0 seguinte sistema:

{4=—2a+b
9=3a+b

Este pode ser resolvido pelo método da adigdo ou substituicdo. Resolvendo-o por
substituicdo:
b=9-3a
4=-2a+9-3a
a=1
b=6
Portanto, a lei de formag&o da funcéo é: y = x + 6. Agora, como a abscissa do ponto A

é conhecida basta aplica-la na funcéo:
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y(0)=0+6=6
Desse modo, p = 6, portanto, A = (0,6).

59 ANALISE DAS POSSIVEIS CONEXOES

Todos os oito problemas selecionados foram submetidos a duas analises. Na primeira
analise, identificou-se de forma descritiva a respectiva presenca dos pilares do PC na resolucéo
de cada problema. Na segunda analise, os problemas foram submetidos a resolucdo pelo método
de Polya, detalhando cada uma das etapas. De modo que, nessa se¢do apresenta-se a terceira
andlise, tomando cada um dos pilares do PC e identificando conexdes dos mesmos com as
etapas do método de Polya.

Essa analise consiste na identificacdo de possiveis conexdes entre cada um dos pilares
do PC com as etapas do método de Polya no processo de RP. Para isso, € importante lembrar
que abstragdo, decomposicao, reconhecimento de padrfes e algoritmos, sdo os pilares do PC
considerados nessa pesquisa. Além disso, a compreensdo do problema, o estabelecimento do
plano, a execu¢do do plano e o retrospecto sdo as etapas que compdem o método de RP de
Polya.

Considerando primeiramente o pilar abstracdo, é possivel visualizar que este pilar se
conecta com a etapa compreensao do problema. Dado que, em ambos é realizada a identificacdo
das informacdes principais e necessarias para a resolucdo do problema e, para isso, se faz
necessario assimilar o enunciado do problema. Ressalta-se que essa mesma conexdo foi
identificada por Grave (2021) ao comparar a definicdo dos dois termos, abstracdo e
compreensdo do problema.

Outro pilar, a decomposicdo, consiste em dividir o problema em partes menores e mais
simples que ao serem resolvidas determinam a solucdo do problema principal. Esse processo
de decompor o problema assemelha-se com a ideia de estabelecer um esquema com passos a
serem seguidos e executados, para que se possa determinar a solucdo, o que no método de Polya
é chamado de estabelecimento de um plano. Portanto, percebe-se que o pilar decomposi¢do
apresenta conexdo com a etapa estabelecimento de um plano.

O pilar reconhecimento de padrfes consiste em identificar, adaptar e utilizar estratégias
e ideias usadas na resolucéo de outros problemas para solucionar o problema atual. O mesmo

ocorre na etapa estabelecimento do plano e pode ocorrer também na etapa de execucéo do plano.
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Visto que, 0s passos a serem executados sdo determinados com base em informacdes e taticas
conhecidas, como definicBes e formulas matematicas. Ao executar o plano, modificacGes
podem ser feitas, devido a percepcéao de outras estratégias e mecanismos que veem a contribuir
com a resolucédo do problema. Desse modo, pode-se perceber conexdes do pilar reconhecimento
de padrdes com as etapas estabelecimento e execucao do plano do método de Polya.

O ultimo pilar do PC, algoritmos, se conecta as etapas execu¢do do plano e retrospecto.
Isso ocorre, porque tanto o pilar quanto essas etapas consistem-se da execucdo dos passos,
regras e estratégias de maneira ordenada, isto é, interdependente. Além do mais, tem-se que 0
algoritmo compreende todos os demais pilares do PC e 0 mesmo ocorre com o retrospecto, que
revisa todo o processo da resolucdo do problema, retomando todas as outras etapas.

Para uma melhor visualizacao entre as possiveis conexdes dos pilares do PC e das etapas

do método de RP, sintetizam-se essas as informac6es no Quadro 2.

Quadro 2 — Possiveis conexdes entre os pilares do PC e as etapas do método de RP

Pilar do PC Etapa do método de RP
Abstracdo Compreensédo do Problema
Decomposicdo Estabelecimento do Plano
Reconhecimento de Estabelecimento do Plano e Execuc¢do do Plano
Padroes
Algoritmos Execucdo do Plano e Retrospecto

Fonte: Elaborado pelas autoras

Nesse sentido, os pilares abstracdo e decomposi¢do conectam-se somente a uma etapa
do método de RP, compreensdo do problema e estabelecimento do plano, respectivamente. Ja
a etapa estabelecimento do plano apresenta-se conectada a dois pilares, decomposicdo e
reconhecimento de padrées. O mesmo ocorre com a etapa execucdo do plano, relacionando-se
aos pilares reconhecimento de padrdes e algoritmos, e o pilar algoritmos que também se conecta

a etapa retrospecto.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa se prop0s a identificar as possiveis conexdes entre os pilares do PC
e as etapas do método de RP proposto por Polya. Para isso, estabeleceu-se previamente os
seguintes objetivos especificos: reconhecer as caracteristicas da RP conforme proposto por
Polya (1995) e por Onuchic (1999); identificar os pilares do PC na RP matematicos especificos;
aplicar o método de RP de Polya na resolucgdo de problemas matemaéticos especificos; construir
possiveis analogias no processo de identificacdo e utilizacdo dos pilares do PC e das etapas do
método de RP na resolucao de problemas especificos.

Inicialmente, para auxiliar no desenvolvimento e na delimitacdo do método de pesquisa,
realizou-se uma reviséo sistematica de literatura. Nessa revisdo, foram analisados criticamente
por meio de um protocolo estabelecido, trabalhos que relacionam o PC e a RP na Matematica,
desenvolvidos nos dltimos cinco anos. Na qual, percebemos que cada trabalho adota uma
pesquisa como embasamento tedrico do PC e na maioria dos trabalhos os pilares do PC séo
identificados na resolugdo de problemas de Matemaética, mas ndo sao resolvidos pelo método
de RP de Polya. Além disso, dos trabalhos analisados, somente dois expuseram
superficialmente, embasados na teoria, conexdes entre os pilares do PC e as etapas do método
de Polya.

A pesquisa, em relacdo ao PC, fundamentou-se em Brackmann (2017), por ser
considerado o pioneiro e principal pesquisador brasileiro sobre o tema. O qual define o termo
como um processo de RP por meio de passos claros e l16gicos, de modo que uma pessoa ou uma
maquina possam executa-los. Além do mais, determina quatro pilares para o PC, a abstracéo, a
decomposicgéo, o reconhecimento de padrdes e os algoritmos. A defini¢do dos pilares do PC
apresentada no referencial tedrico, embasou a identificacdo da presenca dos pilares do PC na
resolucdo dos problemas.

A resolucdo de problemas, ao contrario do PC, j& é amplamente difundida,
principalmente na Matematica, constituindo-se de diferentes abordagens de acordo com cada
pesquisador. Onuchic investiga a RP como metodologia de ensino, formulando um roteiro a ser
seguido pelo professor em sala de aula, para obter sucesso na utilizagdo dessa metodologia.
Diferentemente de Onuchic, Polya centra-se sua preocupagdo no processo de resolver 0s
problemas, estabelecendo um método de RP, constituido por quatro etapas. Desse modo, a
teoria de Polya volta-se para o ensino sobre RP e a teoria de Onuchic para o ensino por meio

da RP. Identificada essa diferenca, contemplamos o primeiro objetivo especifico da pesquisa.
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Os demais objetivos especificos da pesquisa sdo contemplados ao realizar a analise dos
problemas. Na resolugédo de cada problema foi identificada e descrita a presenca dos pilares do
PC, visto que, todos os problemas abrangeram os quatro pilares. Posteriormente, os problemas
foram solucionados por meio da execucdo das etapas do metodo de RP, de acordo com a
definicdo das etapas discorridas no referencial tedrico. Por ultimo, identificou-se conexdes entre
a presenca dos pilares do PC nas resolugdes, com o desenvolvimento das etapas do método de
RP.

Ao analisar os problemas identificaram-se conexdes entre os pilares do PC e as etapas
do método de RP, as quais foram: abstracdo com compreensdo do problema, decomposicéo
com estabelecimento do plano, reconhecimento de padrées com estabelecimento do plano e
com execucdo do plano, e algoritmos com execu¢do do plano e com retrospecto. Portanto, o
objetivo geral do trabalho foi alcancado, respondendo assim ao problema de pesquisa.

As conexdes identificadas diferem-se das conexdes apresentadas por Grave (2021). O
autor identifica conexdes com base nas defini¢bes das etapas do método de RP, segundo Polya,
e dos pilares do Pensamento Computacional de acordo Brackmann (2017). Segundo Grave
(2021), o pilar abstracdo conecta-se a etapa compreensdo do problema, o pilar algoritmo a etapa
estabelecimento do plano e o pilar reconhecimento de padrdes a etapa retrospecto.

Desse modo, ha distingbes entre as conexdes apresentadas por Grave (2021) com as
conex0es identificadas neste trabalho, analisando problemas matematicos. Acredita-se que
estas distin¢cGes podem ser decorrentes da analise de problemas especificos, onde foi possivel
identificar com maior clareza os pilares presentes em cada problema.

Para finalizar, levando em consideracéo os resultados apresentados, espera-se contribuir
com as discussdes acerca do PC relacionando-o com a RP, possibilitando desta forma, maior
clareza na sua compreensdo e integracdo na EB. Como uma proposta de trabalho futuro,
pretende-se realizar a aplicacdo dos problemas em sala de aula a fim de identificar a percepcéao

das conexdes pelos estudantes da EB.
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