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RESUMO 

 

 Cada vez mais o uso de tecnologias está inserido no contexto do aluno e da escola, frente a 

esses avanços a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) foi publicada com a preocupação 

de que habilidades necessárias para compreender e atuar em sociedade sejam contempladas nas 

escolas, uma delas é o pensamento computacional. Esse trabalho tem como objetivo analisar 

sob o ponto de vista teórico a abordagem do construcionismo e do pensamento computacional 

nos livros didáticos aprovados no Programa Nacional do Livro Didático (PNLD) de 2024 para 

a área de Matemática dos anos finais do Ensino Fundamental. A metodologia utilizada foi a 

análise documental definida por Bardin (2016) consistindo na comparação qualitativa entre os 

livros didáticos de matemática de quatro coleções, verificando se contemplam o conceito e 

habilidades do pensamento computacional previstas na BNCC e no PNLD de 2024, para isso 

são apresentadas reflexões teóricas sobre o pensamento computacional e seus pilares. Os dados 

analisados são apresentados por meio de figuras e tabelas. A partir da análise, verificou-se que 

em todas as coleções havia elementos que contribuem para o desenvolvimento do pensamento 

computacional. Em particular, fragilidades foram identificadas, como a falta de definição 

formal do pensamento computacional e dos seus pilares nos livros didáticos do aluno. 

 

 

Palavras-chave: Construcionismo. Base Nacional Comum Curricular. Programa Nacional do 

Livro Didático. 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 

Increasingly, the use of technologies is inserted in the context of the student and the school. In 

view of these advances, the National Common Curricular Base (BNCC) was published with the 

concern that skills necessary to understand and act in society are included in schools, a One of 

them is computational thinking. This work aims to analyze, from a theoretical point of view, 

the approach of constructionism and computational thinking in textbooks approved in the 

National Textbook Plan (PNLD) of 2024 for the area of Mathematics in the final years of 

Elementary School. The methodology used was documentary analysis defined by Bardin (2016) 

consisting of a qualitative comparison between mathematics textbooks from four collections, 

checking whether they contemplate the concept and skills of computational thinking provided 

for in the BNCC and the PNLD of 2024, for this purpose they are presented theoretical 

reflections on computational thinking and its pillars. The analyzed data is presented through 

figures and tables. From the analysis, it was found that in all collections there were elements 

that contribute to the development of computational thinking. In particular, weaknesses were 

identified, such as the lack of formal definition of computational thinking and pillars in student 

textbooks. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

 

Com o avanço tecnológico tornou-se cada vez mais necessário a introdução da 

Computação na Educação Básica, e, com isso, tem se discutido a respeito de habilidades 

essenciais para a formação dos estudantes a partir da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) 

que agrupou habilidades relativas à Computação em três eixos: pensamento computacional 

(PC), mundo digital e cultura digital. No Ensino Fundamental o PC foi incluído com maior 

ênfase na área de Matemática dos anos finais, salientando que conhecimentos matemáticos 

como Números e Álgebra podem auxiliar no seu desenvolvimento, visto que esses 

conhecimentos contribuem para transformar problemas cotidianos em fórmulas e algoritmos 

que ajudam na sua resolução. 

As ideias sobre o PC, bem como sua importância, têm-se destacado nas práticas 

escolares, tendo como um dos precursores Seymour Papert, que fazia alusão a uma forma de 

pensamento que exigia habilidades que poderiam ser facilmente desenvolvidas com uso de 

programação e computadores. Essa forma de pensamento foi conceituada pela primeira vez 

como PC em publicações de Jeannette Wing em 2006, em particular, no artigo intitulado 

Computational Thinking publicado na seção Viewpoint da revista Communications of the ACM 

(Wing, 2006). 

No âmbito das escolas públicas, um dos materiais disponibilizados em larga escala é o 

livro didático, muito utilizado no ensino de todas as áreas do conhecimento, em particular na 

Matemática. Supõe-se que o livro didático deva contribuir com diversas situações-problema 

que ajudem no desenvolvimento de habilidades e competências, como o PC, por exemplo. 

Nesse processo da educação escolar, o professor exerce papel fundamental, pois ele é o 

mediador do conhecimento e sua intervenção pode contribuir para a construção do aprendizado 

matemático. É dele também a liberdade de escolha do livro didático a ser utilizado na disciplina 

pela escola por quatro anos consecutivos, logo, essa escolha merece atenção especial. 

Com base na relevância do PC e dos livros didáticos este trabalho tem como objetivo  

analisar sob o ponto de vista teórico a abordagem do construcionismo e pensamento 

computacional nos livros didáticos aprovados no Programa Nacional do Livro Didático (PNLD) 

de 2024 para a área de Matemática dos anos finais do Ensino Fundamental. 

Para alcançar o objetivo geral da pesquisa definiu-se alguns objetivos específicos: 

● Estudar conceitos e definições do PC como ferramenta no processo de ensino. 
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● Identificar quais são os indicativos para o PC nos documentos nacionais e estaduais que 

norteiam a Educação Básica e no PNLD. 

● Examinar se conceitos e habilidades relacionadas ao PC estão presentes nos livros 

didáticos de Matemática dos anos finais do Ensino Fundamental fornecidos pelo PNLD de 

2024. 

● Analisar se os livros didáticos de Matemática dos anos finais do Ensino Fundamental 

fornecidos pelo PNLD de 2024 apresentam diferentes abordagens para a introdução do PC. 

Este trabalho está organizado em cinco capítulos. No capítulo um foi desenvolvida uma 

revisão sistemática da literatura de modo a verificar as pesquisas e trabalhos já realizados 

relacionando análises de livros didáticos sobre a ótica dos pressupostos e pilares do PC. 

Para fundamentar teoricamente o trabalho, utilizou-se a teoria do construcionismo de 

Seymour Papert, os conceitos e pilares do PC e o Programa Nacional do Livro Didático (PNLD) 

de 2020, essas teorias e regras estão descritas no capítulo dois. 

No capítulo seguinte, foi descrita a metodologia utilizada, detalhando os métodos 

adotados para análise, as coleções de livros didáticos escolhidas e elencadas as categorias de 

análise. 

O capítulo quatro contempla o resultado das análises feitas nos livros didático de 

Matemática dos anos finais do Ensino Fundamental. Por último o capítulo cinco é destinado as 

considerações finais.



 

 

2. REVISÃO BIBLIOGRÁFICA 

 

Com o objetivo de identificar publicações que possuem como abordagem o PC e a 

Matemática em livros didáticos, realizou-se uma pesquisa bibliográfica com as palavras chaves 

“análise de livros didáticos”, “Matemática”, e “pensamento computacional”. A busca 

compreendeu trabalhos de 2018 a 2022, no banco de periódicos, dissertações e teses da 

Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES), Biblioteca Digital 

Brasileira de Teses (BDTD) e em dissertações do PROFMAT. 

Foram encontrados mais de 500 trabalhos envolvendo análise de livros didáticos sobre 

conteúdos de geometria, funções, matemática financeira e tendências educacionais como a 

resolução de problemas. Foi encontrado apenas um trabalho, de Bossi (2020) em que um livro 

de Matemática dos anos finais do Ensino Fundamental foi analisado sob a ótica do PC. 

Acredita-se que um dos motivos para ter encontrado apenas uma análise de livros 

didáticos envolvendo o PC é que esse critério passou a ser obrigatório no PLND 2024 dos anos 

finais do Ensino Fundamental no edital publicado em 2022. 

Além desse trabalho destaca-se mais dois que têm relação com o PC, o primeiro é o de 

Farias (2018) que apresenta uma análise dos recursos computacionais presentes nos livros 

didáticos de Matemática do 1° ano do Ensino Médio e as habilidades que podem ser 

desenvolvidas com o uso de softwares em sala de aula. A escolha desta pesquisa se deu pela 

abordagem do PC por meio do uso de recursos computacionais em atividades plugadas. 

O segundo é o trabalho de Silva (2020) que analisou quais habilidades do PC eram 

necessárias para resolver questões de vestibulares. Essa pesquisa foi encontrada na busca 

combinada de Matemática e PC e foi destacada pelo fato de analisar questões de vestibulares e 

associar com as habilidades do PC. 

Na pesquisa de Bossi (2020) com título “Análise das atividades de um livro didático 

relacionadas ao conceito de Fração à luz do Pensamento Computacional” o autor realizou a 

análise de um livro didático do 6º ano do Ensino Fundamental aprovado no PNLD 2020. Ele 

restringiu o estudo dos conceitos do PC especificamente para o conteúdo de frações e 

posteriormente foram propostas adaptações de atividades já existentes no livro para o uso de 

atividades desplugadas. 

O autor destaca a importância do aprendizado de frações e relata algumas dificuldades 

que os alunos têm com o tema. 

Mesmo que, as representações fracionárias dos números racionais tenham sido 

abordados nos anos anteriores percebe-se que os alunos no terceiro ciclo (sexto e 
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sétimo ano) ainda tem dificuldades de compreender os diferentes significados desse 

número, talvez seja porque as crianças tem menos contato com representações 

fracionárias nas situações do cotidiano, porém o seu estudo também se justifica, por 

ser fundamental para o desenvolvimento de outros conteúdos matemáticos, como 

proporções, equações, cálculo algébrico (BOSSI, 2020, p. 29). 

  Além desse olhar para o conteúdo de frações Bossi (2020) faz uma retrospectiva sobre 

o histórico do PNLD, utilizando elementos descritos no edital de 2020 sobre como ocorrem as 

distribuições de livros didáticos e dados sobre o total de exemplares até o momento distribuídos. 

Como referencial teórico que serviu de embasamento para análise do livro e para a proposta de 

adaptação das atividades foram utilizados teoria histórico-cultural de Vygotsky e o 

construcionismo de Papert, para o conceito e elementos do PC foram usadas as autoras Ribeiro, 

Foss e Cavalheiro (2017) 

  Na pesquisa de Bossi (2020) a análise dos livros didáticos consistiu em classificar de 

acordo com os elementos do PC as tarefas presentes nos capítulos que envolviam conceitos e 

operações com frações. Além dos problemas, foram analisadas as orientações didáticas que 

estão somente no livro do professor e observado se havia elementos sobre o PC. Os resultados 

obtidos foram mostrados por meio de quadros e dados quantitativos e feita análise crítica sobre 

pontos de fragilidade no livro analisado. 

  Para a classificação dos problemas propostos e orientações do livro do professor foram 

utilizados os elementos que compõem o PC segundo as autoras Ribeiro, Foss e Cavalheiro 

(2017): Linguagem, Máquinas, Modelagem Computacional, Correção, Eficiência, Viabilidade, 

Técnicas de construção, Processamento e Dados. 

O primeiro ponto que chamou atenção é que de todas as atividades do livro do aluno 

somente 19 delas foram classificadas com uma das categorias, já das orientações didáticas 

presentes no livro do professor foram encontradas 73 menções que faziam referência as 

categorias de análise. Com esses resultados Bossi (2020) faz uma reflexão sobre o papel do 

professor como facilitador e incentivador do uso dos elementos do PC em sala de aula, “[...] 

mas, percebemos que todas as instruções que remetem os alunos as habilidades do pensamento 

computacional permanecem nas orientações didáticas dependendo muito do professor para 

serem utilizadas.” (BOSSI, 2020, p. 63) 

Outro ponto de destaque nos resultados é o fato de que alguns elementos do PC tiveram 

maior ocorrência, como exemplo Dados e Correção, já um deles não teve ocorrência nem nas 

atividades e nem nas orientações didáticas que é a Modelagem Computacional. Isso mostra que 

o livro didático analisado por Bossi (2020) poderia ser melhorado por meio da incorporação de 

atividades que propiciassem o desenvolvimento deste elemento. 
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  Na proposta de atividades, o foco foi a abordagem desplugada, mas Bossi (2020) 

defende que, quando possível, atividades plugadas também são importantes: 

A pesquisa mostra na sugestão de atividade que existem habilidades do Pensamento 

Computacional que podem ser utilizados diretamente nas atividades sem o auxílio do 

computador, desta maneira é importante dizer que quando possível é interessante 

combinar o uso plugado, ou seja, utilizando o computador e o desplugado sem o uso 

do computador para o ensino e exploração das habilidades do Pensamento 

Computacional (BOSSI, 2020, p. 77). 

   Com relação à pesquisa que envolve a análise de livros didáticos, porém sem o foco no 

PC, destaca-se o trabalho de Farias (2018) com o título “Uma análise das abordagens de 

recursos computacionais no conteúdo de funções quadráticas nos livros didáticos do ensino 

médio”, que assim como a pesquisa de Bossi (2020) também retrata a trajetória do PNLD 

descrevendo algumas das mudanças desde a sua criação. 

O Programa Nacional do Livro Didático (PNLD) é o mais antigo dos programas 

voltados à distribuição de obras didáticas aos estudantes da rede pública de ensino 

brasileira e iniciou-se em 1929. Ao longo desses anos, o programa foi aperfeiçoado e 

teve diferentes nomes e formas de execução (FARIAS, 2018, p 24). 

Esta análise de livros didáticos consistiu em verificar como os recursos computacionais 

aparecem nos livros didáticos de Matemática do Ensino Médio para o ensino de funções 

quadráticas. 

Na pesquisa, Farias (2018) relata como o crescimento do uso de tecnologia pelas 

crianças e adolescentes pode ter impactos na forma como a escola está organizada. 

Uma das grandes questões ligadas à educação hoje, no Brasil e no mundo, diz respeito 

ao uso das tecnologias em sala de aula. Primeiro é preciso pensar o que isso provoca 

na escola, porque a utilização dos recursos computacionais na sala de aula causa uma 

grande revolução na maneira de ensinar e aprender, já que esses recursos podem 

proporcionar ao aluno a construção do seu próprio conhecimento (FARIAS, 2018, p. 

15). 

Essa contextualização do uso de recursos computacionais na educação foi 

fundamentada por documentos nacionais que norteiam a educação como as Orientações 

Curriculares para o Ensino Médio e Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs). Farias (2018) 

trouxe elementos de como o uso de tecnologias pode contribuir para o ensino da Matemática e 

expôs algumas habilidades que podem ser desenvolvidas com o uso de tecnologias 

educacionais. 

Utilizar esses recursos tecnológicos no ensino de matemática exige, além de 

conhecimento específico dos conceitos envolvidos, uma escolha de estratégia de 

resolução do problema, permitindo uma melhor compreensão do problema e dos 

conceitos ali apresentados com a manipulação e visualização dos objetos construídos. 

É uma atividade que coloca em funcionamento diferentes habilidades cognitivas 

como: o pensar matemático, o pensar estratégico e o pensar hierárquico (FARIAS, 

2018, p. 31). 
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  Em seu trabalho, Farias (2018) utilizou livros didáticos do 1º ano do Ensino Médio de 

8 coleções diferentes aprovadas no edital do PNLD de 2018. Na análise a autora verificou que 

os livros didáticos apresentam sugestões de softwares que podem ser utilizados durante o 

desenvolvimento de conceitos ou na proposição de atividades. Além da análise foi realizado 

um questionário com professores de Ensino Médio para verificar se eles utilizam de recursos 

computacionais em suas aulas. Os resultados da análise de cada coleção são apresentados 

juntamente com imagens dos livros didáticos, ilustrando a presença de atividades envolvendo 

alguns softwares, como o GeoGebra e o Winplot. 

  No questionário respondido pelos professores, muitos relataram ter dificuldades em 

fazer uso dos softwares sugeridos nos livros didáticos, mesmo com a apresentação de exemplos 

durante o desenvolvimento da teoria ou no manual do professor. 

Por fim, a maioria dos professores afirma não se sentir preparado para utilizar recursos 

computacionais em suas aulas desde a carga horária extensa, que dificulta o 

planejamento para essas atividades, como também pela falta de recursos como internet 

de boa qualidade e quantidade insuficiente de computadores na escola (FARIAS, 

2018, p. 63). 

A pesquisa de Farias (2018) chama atenção para dois pontos, um deles é como os livros 

didáticos devem sempre ser atualizados tentando refletir mudanças na sociedade para que a 

escola se aproxime mais da realidade do estudante, e também como os professores precisam ser 

preparados para essas mudanças. 

Semelhante aos trabalhos de análises de livros didáticos, a pesquisa de Silva (2020) 

sobre análise de questões de vestibular com foco no PC, usou como referência documentos 

nacionais como os PCNs, Orientações curriculares para o Ensino Médio. Nesse estudo a BNCC 

foi apontada como o primeiro documento nacional em que o PC foi incluído como ferramenta 

importante para o ensino de Matemática. 

O conceito de PC apresentado pelo documento discute sobre a importância deste na 

aprendizagem de Álgebra, Probabilidade e Estatística, Números e Geometria, visto 

que o Pensamento Computacional pode favorecer em diversos aspectos no processo 

de aprendizagem para os alunos, seja interpretar para outra linguagem uma situação 

dada, ou representar em fórmulas, gráficos e tabelas situações-problemas (SILVA, 

2020, p. 76). 

Na pesquisa, Silva (2020) definiu PC e descreveu um conjunto de habilidades em que 

ele pode contribuir. Essas habilidades foram utilizadas como categorias para análise das 

questões de vestibulares, sendo elas: “Abstração e generalização de padrões”, “Algoritmos e 

processos”, “Representação e automação dos dados”, “Decomposição de problemas” e 

“Simulação e controle de erros”. 
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  As questões que foram analisadas e classificadas durante a pesquisa são de exames de 

vestibulares da UNESP, USP, UNICamp e ENEM dos anos de 2018 e 2019. Os resultados 

obtidos são apresentados por meio de tabelas e dados percentuais. 

Nota-se que a habilidade em potencial do PC mais abordada foi Algoritmos e 

Processos com 31,6%, seguida de Abstração e Generalização de Padrões com 24,7%, 

Representação e Automação dos Dados com 17,7%, Decomposição de Problemas 

com 16,9% e por último, Simulação e Controle de Erros com 9,1% (SILVA, 2020, p. 

91). 

  Após a apresentação dos resultados obtidos, Silva (2020) faz uma reflexão sobre a 

relação entre os currículos da Educação Básica e do Ensino Superior, pois se os exames e 

vestibulares estão apresentando em suas questões habilidades do PC é preciso que isso seja 

abordado ainda na Educação Básica. 

Por fim, Silva (2020) sugere que as habilidades do PC na Educação Básica não 

necessitam ser abordadas apenas de forma plugada, mas também podem ser abordadas de forma 

desplugada em contextos diversos explorando conteúdos de Matemática, assim como nas 

questões de vestibulares analisadas. 

Nota-se que, apesar das questões não estarem relacionadas a atividades 

computacionais, foi possível perceber que há habilidades do PC que podem, 

potencialmente, ser exploradas nas questões dos vestibulares, e portanto, também em 

sala de aula. A partir disso, forma-se a base do desenvolvimento dessas habilidades, 

que posteriormente é possível associar às aplicações computacionais (SILVA, 2020, 

p. 100). 

  A revisão bibliográfica apresentada, contribui como ponto de partida para novos estudos 

que serão feitos nesta pesquisa. Durante a revisão bibliográfica não foram encontrados trabalhos 

com análise relativa ao PC de coleções completas de livros didáticos de Matemática aprovados 

pelo PNLD. Desta forma, a proposta desta pesquisa é analisar quatro coleções completas de 

livros didáticos de Matemáticas de 6º a 9º ano do Ensino Fundamental, sobre a ótica do 

construcionismo e do PC. 

  

  



 

 

3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

3.1 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

 

  Algumas ideias que se relacionam ao conceito de PC tiveram destaque nas obras de 

Seymour Papert desde 1980 com a publicação do livro Logo: Computadores e educação (título 

original: Mindstorms; Children, Computers and Powerful Ideas), O autor previa que a 

tecnologia iria avançar de tal forma que as escolas deveriam complementar o aprendizado dos 

conteúdos previstos em currículos com atividades práticas envolvendo programação e uso de 

computadores, desafiando os alunos a desenvolverem novos conhecimentos durante os 

experimentos. 

O termo PC foi exposto em publicações pela primeira vez por Jeannette Wing em 2006, 

no artigo intitulado Computational Thinking publicado na seção Viewpoint da revista 

Communications of the ACM. 

Wing (2006) define o PC como o conjunto de habilidades necessárias para resolver 

problemas simples ou complexos (não apenas para cientistas da computação), usando abstração 

e decomposição e muita pesquisa para desenvolver técnicas, muitas vezes inovadores e 

criativas, que auxiliem na chegada do objetivo de resolver o problema em questão. Assim como 

Papert, Wing defende que a lógica de programação seja inserida no contexto escolar por seus 

inúmeros benefícios no aprendizado e na resolução de problemas. 

 Da mesma forma que na definição dada por Wing (2006) outras definições também 

relacionam o PC como uma ferramenta para resolver problemas, sejam eles da Matemática ou 

não, e envolvem algumas habilidades como por exemplo a criatividade e a capacidade de síntese 

e abstração. De acordo com Brackmann: 

O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, crítica e estratégica 

humana de saber utilizar os fundamentos da Computação nas mais diversas áreas do 

conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira 

individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou 

uma máquina possam executá-los eficazmente (BRACKMANN, 2017, p. 29). 

Os recursos tecnológicos podem ser inseridos nas escolas sob duas perspectivas, a 

primeira é quando o aluno utiliza de softwares e funções programadas previamente ou então 

quando o aluno é instigado a investigar e construir seus próprios projetos utilizando por 

exemplo linguagem de programação, diSessa (2001) conceitua essas duas abordagens como a 

“alfabetização em informática” e a “alfabetização computacional”, onde para ele a alfabetização 

em informática é a capacidade que o indivíduo tem de utilizar aplicativos prontos executando 
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passos intuitivos para concluir determinada tarefa, como digitar um texto por exemplo. Já o 

termo alfabetização computacional vai além, o indivíduo é capaz de identificar oportunidades 

de melhorias em relação a aplicativos ou programas já existentes, gerando inovação e avanços 

de conhecimento. 

diSessa (2001) compara a importância do aprendizado de programação com o 

aprendizado da leitura. Segundo ele não faz sentido a escrita e exposição de um livro, por 

exemplo, para pessoas que não sabem ler.  

Se uma verdadeira alfabetização computacional vier a existir, ela será infra-estrutural 

da mesma forma que a alfabetização atual é nas escolas atuais. Os alunos aprenderão 

e usarão constantemente ao longo de suas carreiras escolares e estarão além em 

diversas atividades científicas, humanísticas e expressivas. Fora das escolas, uma 

alfabetização computacional permitirá à civilização pensar e fazer coisas que serão 

novas para nós da mesma forma que a sociedade alfabetizada moderna seria quase 

incompreensível para culturas pré-letradas. Claramente, por alfabetização 

computacional não me refiro a uma familiaridade casual com uma máquina que 

computação (DISESSA, 2001, p. 6, tradução nossa). 

Algumas concepções para o PC parecem estar ligadas apenas ao fato do indivíduo saber 

uma linguagem de programação e utilizá-la em computadores para criação de novos projetos. 

Porém seu conceito é mais amplo, e não envolven necessariamente o uso de computadores ou 

internet. Diante disso as abordagens podem ser caracterizadas como plugadas e desplugadas. 

  Na abordagem plugada, as atividades e os conhecimentos se desenvolvem com o auxílio 

de computadores e dispositivos eletrônicos. Já na abordagem desplugada os conceitos são 

estudados utilizando-se das habilidades do PC mas sem o uso de dispositivos eletrônicos ou 

internet. 

Segundo Bell (2009) o PC plugado é muito importante, mas pode trazer algumas 

dificuldades que envolvem a disponibilidade de equipamentos digitais e também o encaixe da 

linguagem de programação em currículos escolares vigentes. O autor explica então que o PC 

não precisa ser necessariamente utilizado para resolver problemas em um computador, mas sim 

fazer uso dos conceitos da Ciência da Computação para resolver problemas do mundo real. 

Bell (2009) relata que o PC plugado e o desplugado podem ser abordados de forma 

alternada e expõe ainda que a abordagem desplugada vem influenciando os currículos da Coreia 

do Sul e do Japão. Nestes países, os professores defendem a importância das duas abordagens 

de forma alternada, pois assim os alunos compreendem que o PC pode ser utilizado em muitas 

áreas na realidade e não apenas na programação. 

No Brasil, Brackmann (2017, p. 50) também menciona como a abordagem desplugada 

pode gerar bons resultados e contribuir para o dia a dia dos estudantes. 

Muitos tópicos importantes da Computação podem ser ensinados sem o uso de 

computadores. A abordagem desplugada introduz conceitos de hardware e software 
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que impulsionam as tecnologias cotidianas a pessoas não-técnicas. Em vez de 

participar de uma aula expositiva, as atividades desplugadas ocorrem frequentemente 

através da aprendizagem cinestésica (e.g. movimentar-se, usar cartões, recortar, 

dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, etc.) e os estudantes trabalham entre 

si para aprender conceitos da Computação. 

Esse movimento de ampliação do conceito do PC para além de programar e desenvolver 

projetos em computadores é importante, pois segundo diSessa (2001) na década de 1980 

iniciou-se uma ideia equivocada de que a computação era vocacional (deveria ser aprendida 

apenas por quem fosse seguir a carreira de programador). Logo a maioria dos estudantes quando 

tinham algum contato com esse tipo de linguagem, eram apresentados a elas por meio de 

códigos complexos que eram vistos como algo difícil e desconectado da realidade. 

Essa ideia de que algumas áreas do conhecimento são vocacionais também é 

questionada por Papert (1994, p. 61), pois segundo ele “Está totalmente embutido em nossa 

cultura que alguns de nós tem cabeça para números, quando a maioria não tem e, de modo 

correspondente, a maioria das pessoas pensam sobre si mesmas como não-inclinadas para a 

matemática”. 

Papert (1994) também faz questionamentos acerca de como os currículos estão 

organizados. 

Os inovadores incansavelmente protestaram sobre o modo como o currículo da escola 

distancia o conhecimento da individualidade do estudante. Além disso, a busca por 

uma ciência na educação levou a modos de pensar sobre o ensino que excluem o 

professor como pessoa e a modos de pensar sobre a pesquisa em educação que 

excluem o pesquisador como pessoa (PAPERT, 1994, p. 27-28). 

Todas as diferentes visões e abordagens para o PC já estão ocasionando mudanças nos 

currículos das escolas brasileiras, devido às possíveis contribuições para o desenvolvimento de 

habilidades que ultrapassam os conteúdos específicos de áreas ou disciplinas escolares, 

contribuindo de forma geral para diversos contextos do cotidiano dos estudantes, seja na fase 

escolar ou adulta. 

3.2 PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

 

Diante da opção por utilizar as concepções do PC como ferramenta para ensino e 

aprendizagem da Matemática, é importante considerar as diferentes etapas ou pilares que 

podem ser utilizados durante a resolução de problemas. 

Segundo Brackmann (2017), algumas definições a respeito do PC destacam a presença 

de quatro pilares principais: decomposição, reconhecimento de padrões, abstração e algoritmos. 

A decomposição é o processo de dividir problemas em partes menores, artifício muito utilizado 
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por programadores (LIUKAS, 2015). Essa definição reforça a ideia apresentada por Brackmann 

(2017) que essa divisão possibilita análise individual e mais aprofundada, o que pode facilitar 

a resolução de um problema. Quando o problema é decomposto, muitas vezes é possível 

estabelecer o reconhecimento de padrões que segundo Brackmann (2017) são similaridades e 

características que alguns dos problemas compartilham e que podem ser explorados para que 

sejam solucionados de forma mais eficiente. 

  Para Liukas (2015) a abstração refere-se à habilidade de extrair dados que realmente 

auxiliarão na estratégia de resolução de um problema, descartando os que não são necessários 

no momento. Segundo Brackmann (2017) através desta técnica, consegue-se criar uma 

representação (ideia) do que está se tentando resolver. 

  O último pilar é o algoritmo, que: 

É o que se pode chamar do núcleo principal, pois possui uma grande abrangência em 

diversos momentos das atividades propostas pelo Pensamento Computacional. É um 

conjunto de regras para a resolução de um problema, como a receita de um bolo; 

porém, diferentemente de uma simples receita de bolo, pode-se utilizar diversos 

fatores mais complexos (BRACKMANN, 2017, p. 40). 

Além desses quatro pilares, outros autores definem etapas para PC. Para Ribeiro, Foss 

e Cavalheiro (2017) o PC pode ser dividido em abstração, automação e análise. E cada uma 

dessas divisões possui três aspectos importantes. 

A fase inicial é a abstração que compreende: 

Dados: Abstrações que permitem descrever as informações envolvidas na solução de 

um problema (dados de entrada e saída); 

Processos: Abstrações que permitem definir os algoritmos que descrevem a solução 

de um problema, as quais devem estar de acordo com a capacidade de compreensão 

do leitor;  

Técnicas de Construção de Algoritmos: Técnicas que permitem obter a solução de 

problemas complexos de forma mais simples (RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO, 

2017, p. 10). 

A segunda etapa compreende a automação, que compreende os seguintes aspectos: 

Máquina: Escolha da máquina (computador) a ser utilizada para automatizar a solução 

de problema; 

Linguagem: Escolha da linguagem de programação a ser utilizada para descrever a 

solução; 

Modelagem Computacional: Utilização de modelos que simulam o comportamento 

de sistemas reais e permitem validar a solução de um problema (RIBEIRO; FOSS; 

CAVALHEIRO, 2017, p. 13). 

A última fase, mas não menos importante, é a análise, que compreende: 

Viabilidade: Análise da viabilidade de se encontrar uma solução computacional para 

o problema; 

Correção: Verificação se o algoritmo construído é mesmo a solução desejada para o 

problema em questão;  

Eficiência: Avaliação da eficiência do algoritmo, sob vários aspectos (RIBEIRO; 

FOSS; CAVALHEIRO, 2017, p. 15). 
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  Em uma análise geral percebe-se que as duas classificações apresentam elementos 

comuns que são importantes para o PC seja ele plugado ou desplugado. Pode-se destacar a 

importância de estratégias de resolução, seja pela decomposição ou pela análise de dados. O 

processo de abstração também é comum a ambas as classificações sendo importante para 

identificação de informações úteis para resolução do problema. Outro elemento que se repete é 

o algoritmo que descreve o passo a passo do raciocínio e da resolução, que pode se tornar um 

padrão e ser utilizado em outros tipos de problemas. 

  

3.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM DOCUMENTOS NACIONAIS 

 

  O PC tem sido estudado e definido por autores e consta em documentos que norteiam a 

educação no Brasil e no mundo. Ele é apontado como uma ferramenta importante para estimular 

o raciocínio e a capacidade de autonomia das pessoas diante de situações que exijam o pensar 

crítico e lógico sobre determinado assunto. 

Os documentos que norteiam a educação no Brasil visam orientar os professores no 

contexto escolar. Esses documentos apresentam conceitos e práticas sobre o PC e tecnologias, 

com foco para o ensino e aprendizagem de Matemática na rede básica de ensino. Como base 

para a pesquisa foram considerados dois documentos relacionados à educação, sendo eles a 

Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e as Normas sobre Computação na Educação 

Básica – Complemento à BNCC. 

A BNCC foi desenvolvida com o intuito de orientar e especificar como será o percurso 

escolar de um aluno na Educação Básica, quais serão os conteúdos e áreas que deverão estar 

contidos no currículo escolar e quais competências devem ser desenvolvidas com os respectivos 

objetos do conhecimento. A área da Matemática na BNCC está dividida em Ensino 

Fundamental e Ensino Médio, e em ambas as fases é notório que as habilidades a serem 

desenvolvidas devem auxiliar o estudante em um contexto escola-cotidiano. A habilidade de 

resolver problemas segundo a BNCC pode ser potencializada com o uso dos pressupostos do 

PC. 

A área de Matemática, no Ensino Fundamental, centra-se na compreensão de 

conceitos e procedimentos em seus diferentes campos e no desenvolvimento do 

pensamento computacional, visando à resolução e formulação de problemas em 

contextos diversos (BRASIL, 2018, p. 471). 

O conhecimento matemático é dividido em cinco unidades temáticas na BNCC, 

Números, Álgebra, Geometria, Grandezas e medidas, Probabilidade e estatística e o 

aprendizado das diferentes unidades temáticas pode contribuir para o desenvolvimento do PC. 
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Outro aspecto a ser considerado é que a aprendizagem de Álgebra, como também 

aquelas relacionadas a Números, Geometria e Probabilidade e estatística, podem 

contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, tendo 

em vista que eles precisam ser capazes de traduzir uma situação dada em outras 

linguagens, como transformar situações-problema, apresentadas em língua materna, 

em fórmulas, tabelas e gráficos e vice-versa (BRASIL, 2018, p. 271). 

É importante destacar que a Matemática contribui para o desenvolvimento do PC, mas 

não é a única, além dela outros conhecimentos como por exemplo interpretação de textos que 

são costumeiramente abordados em outras disciplinas no contexto escolar pode ser utilizada 

para o desenvolvimento do PC. 

Ainda sobre a relação Matemática e PC, a BNCC destaca que: 

Os processos matemáticos de resolução de problemas, de investigação, de 

desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas 

privilegiadas da atividade matemática, motivo pelo qual são, ao mesmo tempo, objeto 

e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental. Esses 

processos de aprendizagem são potencialmente ricos para o desenvolvimento de 

competências fundamentais para o letramento matemático (raciocínio, representação, 

comunicação e argumentação) e para o desenvolvimento do pensamento 

computacional (BRASIL, 2018, p. 266, grifo do original). 

  A relação do PC e Matemática se dá pelo objetivo comum de resolver problemas, visto 

que o PC compreende um conjunto de estratégias de resolução de problemas e essas estratégias 

muitas vezes necessitam do uso de conceitos e processos matemáticos. Nesse contexto a BNCC 

especifica a importância dos algoritmos e a decomposição como ferramenta para resolver 

problemas nas aulas de Matemática, em que: 

Um algoritmo é uma sequência finita de procedimentos que permite resolver um 

determinado problema. Assim, o algoritmo é a decomposição de um procedimento 

complexo em suas partes mais simples, relacionando-as e ordenando-as, e pode ser 

representado graficamente por um fluxograma. A linguagem algorítmica tem pontos 

em comum com a linguagem algébrica, sobretudo em relação ao conceito de variável. 

Outra habilidade relativa à álgebra que mantém estreita relação com o pensamento 

computacional é a identificação de padrões para se estabelecer generalizações, 

propriedades e algoritmos (BRASIL, 2018, p. 271). 

Visando complementar habilidades e competências relativas ao ensino da Computação 

nas escolas bem como ampliar seus conceitos fundamentais, foi publicado em 04 de outubro de 

2022 no Diário Oficial da União o documento com as Normas sobre Computação na Educação 

Básica – Complemento à BNCC com data para vigor em 01 de novembro de 2022 e prazo para 

implementação pelos Estados, Municípios e Distrito Federal de um ano após a homologação. 

Neste documento, a Computação e as tecnologias digitais são separadas em 3 eixos: PC, mundo 

digital e cultura digital, sendo o PC relacionado a habilidades importante durante a trajetória 

dos estudantes: 

Pensamento Computacional: refere-se à habilidade de compreender, analisar definir, 

modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas soluções de forma 
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metódica e sistemática, através do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar 

algoritmos, aplicando fundamentos da computação para alavancar e aprimorar a 

aprendizagem e o pensamento criativo e crítico nas diversas áreas do conhecimento 

(BRASIL, 2022, p. 10). 

  Com o intuito de aprofundar competências gerais descritas na BNCC no que diz respeito 

ao PC e a Computação nas escolas, as Normas sobre Computação na Educação Básica 

estabelecem 5 competências específicas para o Ensino Fundamental: “Compreensão e 

transformação do mundo”, “Aplicação de Computação em diversas áreas”, “Formulação, 

execução e análise do processo de resolução de problemas”, “Desenvolvimento de projetos 

envolvendo Computação” e “Compreensão dos princípios da Ciência da Computação”. 

  Essas competências contribuem na percepção da Computação como ciência, onde seus 

fundamentos podem e devem ser utilizados em diversos contextos, e podem contribuir para a 

capacidade de resolução de problemas bem como gerar impactos sociais, culturais e entre 

outros. 

Em suma pode-se perceber que ambos os documentos apresentados, fazem menção a 

habilidades fundamentais como abstração, generalização, criatividade e decomposição, que são 

correlacionados com os pilares citados anteriormente para o PC. 

3.4 PROGRAMA NACIONAL DE LIVRO DIDÁTICO 

 

O PNLD, segundo informações do Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educação 

(FNDE), é o mais antigo programa voltado à distribuição de livros didáticos, o histórico do 

programa relata que a primeira iniciativa foi a criação de um órgão para elaborar leis sobre as 

políticas dos livros didáticos e, ao longo da história, passou por várias modificações enquanto 

implantações e editais. Segundo o que consta no sítio do Fundo Nacional de Desenvolvimento 

da Educação, o PNLD tem como principal objetivo fornecer coleções de livros didáticos para 

auxiliar o professor em seu trabalho pedagógico em sala de aula e também auxiliar os alunos 

com conteúdos complementares e outra fonte de estudo. Os livros fornecidos para as escolas de 

6° ao 9° ano são de três tipos: Disciplinares, Interdisciplinares e Projetos Integradores. 

O programa adquire livros didáticos que serão utilizados durante toda a Educação 

Básica. No Edital¹ (01/2022) para o PNLD 2024 o processo de inscrição, avaliação, aquisição 

e distribuição das obras didáticas e literárias fica restrito aos anos finais do Ensino Fundamental 

e possui várias etapas. A seguir destacam-se as principais a seguir. 

− Inscrição:  Essa é a primeira etapa, onde as editoras devem realizar o cadastramento na 

plataforma PNLD Digital, com informações relativas aos editores. Outra fase é a pré-inscrição 

¹ Disponível em: https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/programas-

do-livro/consultas-editais/editais/pnld-2024-2027/EditalPNLD2024.pdf. Acesso em: 15/02/2023 

https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/programas-do-livro/consultas-editais/editais/pnld-2024-2027/EditalPNLD2024.pdf
https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/programas-do-livro/consultas-editais/editais/pnld-2024-2027/EditalPNLD2024.pdf


27 

 

 

das obras didáticas, sendo obrigatório anexar no cadastro imagens da ficha catalográfica de 

cada volume da obra dentre outras informações. 

− Validação da Inscrição: Depois da inscrição dos livros nos editais, ocorre a triagem, 

classificando os livros de acordo com as exigências técnicas e físicas do edital, depois da 

triagem, os livros são encaminhados a especialistas para avaliação pedagógica de acordo com 

os critérios divulgados no edital. 

− Guia do livro: Depois de feita avaliação os especialistas publicam um guia com os 

principais comentários e características dos livros aprovados, para auxiliar na escolha posterior 

das escolas e professores. 

− Escolha: Nessa etapa, diretores e professores analisam e escolhem as obras de 

determinado nível de ensino com base no guia de livros didáticos recebido nas escolas. 

− Pedido: Depois da escolha, o FNDE disponibiliza um endereço eletrônico que tem 

como finalidade o cadastramento das escolhas feitas pelas escolas. Cada escola possui um 

usuário e uma senha de acesso, para maior segurança durante o processo. 

− Aquisição: Ao término dos pedidos feitos pelas escolas, o FNDE por intermédio de 

Comissão Especial de Negociações – CEN. inicia as negociações com as editoras. 

− Produção: Concluída a negociação, o FNDE firma o contrato e informa as editoras a 

quantidade de livros a serem produzidos e as localidades para a entrega. Assim, inicia-se o 

processo de produção, com a supervisão de técnicos do FNDE. 

− Análise de qualidade física: Durante o processo de produção dos livros o FNDE ou 

empresa contratada coletam amostras para serem analisadas de acordo com as normas da 

Associação Brasileira de Normas Técnicas (ABNT). 

− Distribuição: Depois de todos os livros produzidos pelas editoras, o FNDE firma um 

contrato para a entrega dos livros nas escolas. A entrega é fiscalizada pelo FNDE e também 

pelas secretarias estaduais de educação. 

Os livros didáticos também são destinados aos estudantes da educação especial. Para 

isso, são encaminhados livros em Braille para as pessoas com deficiência visual, livros didáticos 

dos componentes: Língua Portuguesa, Matemática, Ciências, História, Geografia e dicionários.  

Com relação à pesquisa desenvolvida neste trabalho a escolha pelos livros do edital 

01/2022 PNLD 2024 se deu por ser o edital destinado a aquisição de livros didáticos dos anos 

finais do Ensino Fundamental que serão distribuídos em 2024 nas escolas brasileiras e por ser 

o primeiro após a aprovação da BNCC onde a presença do PC é um critério específico de 

aprovação. Nesse edital constam dois tipos de critérios eliminatórios na etapa de avaliação 

pedagógica, o primeiro é de avaliação comum, onde os livros didáticos serão analisados quanto 
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a coerência gramatical, qualidade dos textos e conceitos apresentados, bem como se estão de 

acordo com a legislação no âmbito educacional, do Estatuto da Criança e do Adolescente e 

respeito a diversidade. 

Nos critérios comuns o PC aparece em dois momentos. No item 2.1.4 Correção e 

atualização de conceitos, informações e procedimentos. “d. Proporcionar situações de 

aprendizagem nas quais noções de pensamento computacional (identificação de padrões) 

possam ser desenvolvidas” (FNDE, 2022, p. 38). Também no item 2.1.8 Qualidade do texto e 

a adequação temática. “e. Assegurar o tratamento da argumentação, da leitura inferencial e de 

noções de pensamento computacional (identificação de padrões) nos textos e/ou atividades” 

(FNDE, 2022, p. 42). 

O segundo grupo de critérios são os específicos que estão descritos separadamente 

para cada uma das disciplinas. Nesses critérios o PC aparece em duas disciplinas regulares 

(Matemática e Ciências) e nos livros de Projetos Integradores. Para os livros da área de 

Matemática adota-se o seguinte critério “Proporcionar o desenvolvimento de noções de 

pensamento computacional (identificação de padrões) por meio de diferentes processos 

cognitivos (analisar, compreender, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar 

problemas e suas soluções)” (FNDE, 2022, p. 54-55). 

O PC em Ciências é abordado no seguinte critério “Proporcionar o desenvolvimento 

de noções de pensamento computacional (identificação de padrões), em apoio ao componente 

curricular Matemática” (FNDE, 2022, p. 57). Já nos livros dos Projetos Integradores o critério 

é “Propor práticas sistemáticas de argumentação, de leitura inferencial e de noções de 

pensamento computacional (identificação de padrões)” (FNDE, 2022, p. 68). 

Em todos os critérios que contemplam o PC há destaque para identificação de padrões 

que é um dos pilares do PC (reconhecimento de padrões). Nesse caso pode-se esperar que esse 

apareça com mais frequência nos livros didáticos das coleções aprovadas nesse edital que serão 

analisadas. 

3.5 CONSTRUCIONISMO DE PAPERT 

 

Segundo Slotnick (2017) Seymour Papert nasceu em 1928 em Pretória, África do Sul, 

e passou a estudar na Universidade de Witwatersrand também na África do Sul, onde obteve o 

título de bacharel em Filosofia em 1949 e de doutor em Matemática três anos depois. Os estudos 

de Papert o levaram para o exterior – primeiro para a Universidade de Cambridge, na Inglaterra, 

de 1954 a 1958, onde se concentrou em pesquisa Matemática, obtendo seu segundo doutorado. 
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Na sequência ele foi para a Universidade de Genebra, na Suíça, onde trabalhou com o filósofo 

e psicólogo suíço Jean Piaget, cujas teorias sobre as formas como as crianças entendem o mundo 

mudaram a visão de Papert sobre as crianças e o aprendizado. 

Após esse contato com a Teoria de Jean Piaget, Papert começou a estudar e construir 

uma teoria com base em ideias de Piaget mas com pontos de divergência. Em um de seus livros 

Papert menciona semelhanças e diferenças entre essas teorias. 

Observo nas teorias de Jean Piaget um modelo de crianças que podem ser vistas como 

construtoras de suas próprias estruturas intelectuais. As crianças parecem ser 

aprendizes inatos. Bem antes de irem à escola elas já apresentam uma vasta gama de 

conhecimentos que foram adquiridos por processo que chamarei “aprendizagem 

piagetiana” ou “aprendizagem sem ensino”. Por exemplo, aprender a falar, aprender 

a geometria intuitiva necessária para se deslocar ao espaço, e aprender lógica e retórica 

suficiente para conviver com os pais - tudo isso sem terem sido “ensinadas” 

(PAPERT, 1986, p. 19-20). 

  Papert então expõe suas ideias quanto a conhecimentos mais complexos que são 

aprendidos muito mais tarde ou até mesmo não são aprendidos durante a vida. 

Todos os construtores necessitam de materiais para suas obras. Meu ponto de 

discordância com Piaget é quanto ao papel atribuído ao meio cultural como fonte 

desses materiais. Em alguns casos o meio cultural fornece os materiais em 

abundância, facilitando assim o aprendizado construtivo piagetiano. [...] Mas em 

muitos casos em que Piaget explicaria o desenvolvimento mais lento de um conceito 

através da sua maior complexidade ou formalidade, eu vejo o fator crítico como sendo 

a relativa pobreza do meio cultural em materiais que tornariam o conceito simples e 

concreto (PAPERT, 1986, p. 20-21). 

  Outra consideração comparativa feita por Papert (1994) sobre a teoria de Piaget é sobre 

os estágios do processo de aprendizagem. O “estágio sensório-motor” é um período pré-lógica 

no qual as crianças respondem à sua situação imediata, o segundo estágio é “operações 

concretas” é um período de lógica concreta no qual o pensamento ultrapassa em muito a 

situação imediata, mas ainda trabalha através da operação de princípios universais. No terceiro 

denominado “formal” o pensamento é dirigido e disciplinado por princípios lógicos, dedução e 

indução. 

  Para Papert (1994) esses estágios não estão definidos de forma hierarquizada, a sua 

estratégia é fortalecer e perpetuar o processo concreto típico em todas as idades. “Ao invés de 

pressionar as crianças a pensarem como adultos, poderíamos fazer melhor lembrando-nos que 

elas são grandes aprendedoras e tentar arduamente nos tornar mais parecidos com elas” 

(PAPERT, 1994, p. 137-138). 

  A ideia da aprendizagem concreta é trazida em muitos exemplos apresentados por 

Papert (1994). Em seus relatos de experiência são apresentadas situações de aprendizagens de 

crianças, reforçando muitas vezes sua preocupação com a supervalorização do abstrato: “Na 
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prática na Educação, a ênfase no conhecimento formal-abstrato é um impedimento direto à 

aprendizagem.” (PAPERT, 1994, p. 132). 

  Diante dessas e outras considerações sobre semelhanças e diferenças entre teorias já 

concebidas por outros pesquisadores. Papert (1994) define sua teoria que é chamada de 

Construcionismo como uma filosofia de uma família de filosofias educacionais que nega a ideia 

de que a escola deve ser perfeita por meio do Instrucionismo das crianças. 

  Ele também ressalta que não se deve descartar totalmente a instrução no processo de 

aprendizagem, ela é importante, mas “[...] a meta é ensinar de forma a produzir a maior 

aprendizagem a partir do mínimo de ensino.” Para (PAPERT, 1994, p. 125). 

O Construcionismo é gerado sobre a suposição de que as crianças farão melhor 

descobrindo por si mesmas o conhecimento específico de que precisam; a educação 

organizada ou informal pode ajudar, principalmente, certificando-se de que elas sejam 

apoiadas moral, psicológica, material e intelectualmente em seus esforços. O tipo de 

conhecimento que as crianças mais precisam é o que lhes ajudará a obter mais 

conhecimento. 

  Nesse contexto de priorização da aprendizagem de forma concreta é que a teoria do 

Construcionismo revela a tendência ao uso de computadores e programação como meio de 

obtenção de habilidades essenciais para resolver problemas e sistematização de conhecimentos. 

Minha suposição é que o computador pode concretizar (e personalizar) o formal. Sob 

este prisma, o computador não é somente mais um instrumento educacional 

poderoso[...]. Eu acredito que o computador pode nos permitir mudar os limites entre 

o concreto e o formal. Conhecimentos que só eram acessíveis através de processos 

formais podem agora ser abordados concretamente (PAPERT, 1986, p. 37). 

Diante da importância de se introduzir a programação de computadores em sala de aula 

Papert em seu trabalho no Massachusetts Institute of Tecnology (MIT) foi o co-fundador de 

uma família de linguagens de programação sendo LOGO a linguagem a mais difundida nas 

escolas pois era a mais comum entre principiantes, tendo como enfoque principal a 

programação de movimentos de uma tartaruga. 

O potencial do LOGO segundo Papert (1985) está na possibilidade de progressão de 

dificuldade dos comandos dentro da linguagem, é possível que crianças desde muito cedo já 

tenham contato com a programação e possam ir avançando de acordo com suas habilidades e 

interesse. 

Assim, LOGO não é um “brinquedo”, uma linguagem somente para crianças. Os 

exemplos mais simples de uso de LOGO neste livro mostram algumas maneiras em 

que LOGO é especial por ter sido planejada para fornecer muito facilmente e bastante 

cedo acesso à programação de computadores para principiantes sem conhecimento 

matemático anterior. O subconjunto LOGO que contém os comandos da Tartaruga, a 

via de acesso mais utilizadas para principiantes [...] (PAPERT, 1986, p. 22). 
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Para reforçar a importância sobre o uso de computadores no processo de aprendizagem, 

Papert faz previsões sobre como a expansão do uso de computadores pela população. Sendo 

fundamental explorar as potencialidades desses avanços para o pensamento humano. 

Embora a tecnologia desempenhe um papel essencial na realização de minha visão 

sobre o futuro da educação, meu foco central não é a máquina mas a mente e, 

particularmente a forma em que movimentos intelectuais e culturais se autodefinem e 

crescem. Na verdade, o papel que atribuo ao computador é o de um portador de 

"germes" ou "sementes" culturais cujos produtos intelectuais não precisarão de apoio 

tecnológico uma vez enraizados numa mente que cresce ativamente (PAPERT, 1986, 

p. 23). 

Essa nova forma de pensar exposta por Papert fazendo uso de programação e 

computadores como meio de aprendizagem contribui para o desenvolvimento das habilidades 

necessárias para o PC. Nesse contexto o Construcionismo pode ser uma forma de abordagem 

do PC em sala de aula, justifica-se a análise dos livros didáticos de Matemática dos anos finais 

do Ensino Fundamental sob a ótica do Construcionismo relacionado ao PC e seus pilares.  

 



 

 

4. METODOLOGIA DA PESQUISA 

 

A pesquisa é de suma importância para os professores e a mesma deve ser praticada e 

entendida como uma das principais formas de construção de novos conhecimentos, ampliando 

horizontes para novas ideias e novas maneiras de pensar e conhecer o mundo à nossa volta. Por 

isso, a pesquisa não deve ser uma mera repetição de assuntos que já foram pesquisados, mas 

sim deve contribuir para a resolução de problemas e situações que sejam cotidianas ou não, 

trazendo contribuições para uma sociedade. 

Esta pesquisa pela sua caracterienvolvendo o tema “Pensamento computacional na 

Matemática da Educação Básica: análise de livros didáticos dos anos finais do Ensino 

Fundamental” possui como objetivo de entender e identificar como o PC está sendo abordado 

nos livros didáticos de matemática aprovados no PNLD 2024 na área de Matemática nos anos 

finais do Ensino Fundamental. 

Para análise foram escolhidas as quatro coleções de livros de Matemática mais 

distribuídas no edital anterior (Edital 01/2018 - PNLD 2020) que estão demostradas no Quadro 

1. Pois como as coleções do Edital 01/2022 - PNLD 2022 ainda não foram distribuídas nas 

escolas não é possível obter informações sobre a adesão das escolas as novas coleções. 

Quadro 1 - Livros didáticos distribuídos pelo Edital 01/2018 dos PNLD 2020. 

Título 
Tiragem livro do 

professor 

Tiragem livro do 

aluno 

Valor total investido 

(R$) 

A CONQUISTA DA 

MATEMÁTICA 102.208 5.033.531 46.956.225,03 

TELÁRIS MATEMÁTICA 20.181 1.025.496 12.550.888,55 

MATEMÁTICA - BIANCHINI 19.939 899.923 9.728.383,08 

ARARIBÁ MAIS - 

MATEMÁTICA 15.371 620.824 6.809.679,47 

MATEMÁTICA ESSENCIAL 11.480 507.969 6.496.981,00 

MATEMÁTICA REALIDADE & 

TECNOLOGIA 10.398 520.972 5.912.957,63 

MATEMÁTICA - 

COMPREENSÃO E PRÁTICA 11.880 514.953 5.635.442,62 

APOEMA 6.855 345.904 4.064.089,09 

TRILHAS DA MATEMÁTICA 5.568 218.718 3.095.522,88 

GERAÇÃO ALPHA 

MATEMÁTICA 5.387 223.150 3.036.017,37 

CONVERGÊNCIAS 

MATEMÁTICA 3.879 192.738 2.686.207,66 

Elaborada pelos autores. Fonte: Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educação (2023) ¹. 

 

¹ Disponível em: https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/programas-

do-livro/pnld/dados-estatisticos-pnld-anos-anteriores. Acesso em: 05/11/2022 

 

https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/programas-do-livro/pnld/dados-estatisticos-pnld-anos-anteriores
https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/programas-do-livro/pnld/dados-estatisticos-pnld-anos-anteriores
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Pelo tipo de análise a ser feita esta pesquisa tem caráter qualitativo, fazendo uso de 

dados quantitativos que auxiliarão nas análises e conclusões sobre o tema pesquisado. 

Na análise quantitativa o que serve de informação é a frequência com que surgem 

certas características do conteúdo. Na análise qualitativa é a presença ou ausência de 

uma dada característica de conteúdo ou de um conjunto de características de conteúdo 

num determinado fragmento de mensagem que é tomado em consideração (BARDIN, 

2016, p. 26-27). 

Durante a decisão de escolha da metodologia a ser utilizada para realizar a análise busca-

se caracterizar o objeto de estudo que são livros didáticos de Matemática que segundo Ludke 

(1986, p. 38) podem ser classificados como documentos. “São considerados documentos [...] 

leis e regulamentos, normas, pareceres, cartas, memorandos, diários pessoais, autobiografias, 

jornais, revistas, discursos, roteiros de programas de rádio e televisão até livros, estatísticas e 

arquivos escolares.” 

A metodologia a ser usada é “análise documental" é definida por Bardin (2016) como: 

Uma operação ou um conjunto de operações visando representar o conteúdo de um 

documento sob uma forma diferente da original, a fim de facilitar, num estado ulterior, 

a sua consulta e referenciação. Enquanto tratamento da informação contida nos 

documentos acumulados, a análise documental tem por objetivo dar forma 

conveniente e representar de outro modo essa informação, por intermédio de 

procedimentos de transformação. O propósito a atingir é o armazenamento sob uma 

forma variável e a facilitação do acesso ao observador, de tal forma que este obtenha 

o máximo de informação (aspecto quantitativo), com o máximo de pertinência 

(aspecto qualitativo) (BARDIN, 2016, p. 51). 

  Ludke (1986) destaca que análise documental é uma técnica exploratória, onde o 

pesquisador pode consultar o material quantas vezes forem necessárias para extrair informações 

que embasem suas conclusões a cera do tema pesquisado. 

Com a análise documental segundo Bardin (2016), constrói-se categorias, que permitem 

a classificação dos documentos ou parte deles por elementos comuns ou análogos. Abaixo estão 

descritas as categorias de análise, definidas a priori, utilizadas neste trabalhado: 

- O conceito do PC nos livros didáticos, em particular, se é possível identificar uma 

definição para o conceito. 

- O construcionismo como forma de abordagem para o PC. 

- O PC na forma plugada e desplugada na resolução de exercícios/problemas. 

- Identificação dos pilares do PC (decomposição, reconhecimento de padrões, abstração 

e algoritmos) mesmo com possíveis nomenclaturas diferentes.



 

 

5. ANÁLISE DAS COLEÇÕES 

 

Neste capítulo são apresentados os dados documentais dos livros analisados 

acompanhados de uma análise de acordo com as categorias de análise elencadas. Para facilitar 

a comparação de descrição da análise de cada coleção, por ordem do maior para o menor 

número de distribuição, as coleções serão denominadas por A, B, C e D. 

5.1  DISPOSIÇÕES GERAIS 

Essa seção apresenta-se as disposições gerais sobre a organização e seções presentes em 

cada uma das obras analisadas na versão do livro do professor. 

5.1.1  Coleção A: Conquista da Matemática 

Autor: José Ruy Giovanni Júnior 

Editora: FTD 

Ano: 2022 

A Coleção possui quatro livros de 6º a 9º ano do Ensino Fundamental. Cada um dos 

livros é dividido em nove unidades e cada unidade dividida em uma quantidade variável de 

capítulos, os capítulos por sua vez contemplam as seguintes seções: 

- Abertura: introdução ao assunto que será desenvolvido em cada unidade. 

- Atividades: problemas para resolução. 

- Pense e responda: foco na formulação de hipóteses. 

- Fórum: questões para provocar o debate. 

- Saiba que: sessão contendo informações complementares de maneira resumida. 

- Descubra mais: sugestões de referências complementares para aprofundamento do tema. 

- Um novo olhar: espaço para reflexão sobre o que foi aprendido na unidade. 

- Nós: foco em atividades para reflexão em grupo. 

- Por toda parte: sessão focada em aplicações do assunto no cotidiano. 

- Educação financeira: aborda o consumo consciente. 

- Tratamento da informação: espaço para o tratamento de dados sobre assuntos relacionados ao 

tema. 

- Tecnologias: apresenta possibilidades para o uso de recursos tecnológicos em sala de aula. Ao 

final de cada volume são abordadas noções de programação com o objetivo de favorecer o 

pensamento computacional. 

- Retomando o que aprendeu: sistematiza os conceitos abordados. 
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- Respostas: apresenta todas as respostas das atividades propostas no livro. 

- Glossário: apresenta significado de palavras que aparecem nos textos e atividades que possam 

não ser de conhecimento dos alunos. 

5.1.2  Coleção B: Teláris Essencial 

Autores: Luiz Roberto Dante e Fernando Viana 

Editora: Ática 

Ano: 2022 

Essa coleção foi reformulada para unificar as coleções Teláris Matemática e Matemática 

Essencial que haviam sido distribuídas no edital de 01/2018 do PNLD de 2020. A Coleção 

possui quatro livros de 6º a 9º ano do Ensino Fundamental. Cada um dos livros é dividido em 

uma quantidade variável de capítulos. No decorrer dos capítulos tem-se as seguintes seções: 

- Apresentação: no início do livro há um texto motivacional aos alunos sobre a importância dos 

estudos. 

- Ponto de partida: uma série de atividades no início de cada livro que funciona como uma 

avaliação diagnóstica da situação dos estudantes, apontando possíveis dificuldades que os 

alunos tenham em relação a conteúdos matemáticos. 

- Abertura do capítulo: texto introdutório sobre o tema abordado em cada capítulo. 

- Explorar e descobrir: foco em atividades de experimentação e manipulação de materiais. 

- Bate-papo: atividades com foco em reflexões e aprendizado em grupos. 

- Na tela: sugestões de softwares, simulados e jogos em dispositivos digitais relacionados ao 

conteúdo em estudo. 

- Visitação: recomendações de visitas presenciais ou virtuais a parques, museus e outros locais 

que tenham alguma relação com o assunto em estudo. 

- Testes oficiais: atividades retiradas de avaliações de aprendizagem como Sistema de 

Avaliação do Rendimento Escolar do Estado de São Paulo (SARESP), Sistema de Avaliação 

da Educação Básica (SAEB) e Olimpíada Brasileira de Matemática das Escolas Públicas 

(OBMEP). 

- Para ler, pensar e divertir-se: ao final de cada capítulo há um texto relacionado a conteúdos 

estudados, seguidos de desafios e atividades e por último sugestões de brincadeiras ou 

atividades lúdicas sobre a temática. 

- Ponto de checagem e ponto de chagada: atividades para aferição de aprendizagem e 

sistematização dos conhecimentos adquiridos. 

- Respostas: apresenta todas as respostas das atividades propostas no livro. 
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5.1.3  Coleção C: Matemática - Bianchini 

Autor: Edwaldo Bianchini 

Editora: Moderna 

Ano: 2022 

A Coleção possui quatro livros de 6º a 9º ano do Ensino Fundamental, cada um dos 

livros é dividido em 12 capítulos, os capítulos contemplam as seguintes seções: 

- Abertura de capítulo: compreendida por uma imagem e pequeno texto motivadores ao tema 

do capítulo. 

- Exercícios propostos: atividades sobre o tema abordado no capítulo. Os exercícios propostos 

podem ter marcadores como por exemplo “hora de criar” como indicativos das habilidades a 

serem desenvolvidas no exercício. 

- Verificando: seção que fica ao final de cada capítulo para revisão a autoavaliação dos 

conteúdos trabalhados no capítulo. 

- Exercícios complementares: situações-problema presentes ao final do capítulo que podem ser 

utilizadas como revisão dos conteúdos. 

- Pense mais um pouco...: atividades e desafios de aprofundamento dos conteúdos 

desenvolvidos no capítulo, muitas vezes exigem resoluções mais elaboradas. 

- Para saber mais: conteúdos e atividades que integram a Matemática a outras áreas do saber. 

- Trabalhando a informação: são trabalhados conteúdos de Probabilidade e Estatística, como 

interpretação e construção de tabelas e gráficos e cálculo de probabilidades. 

- Diversificando: atividades que relacionam o conteúdo a ser estudado no capítulo a outros 

contextos, como jogos, aplicações e desafios. 

5.1.4  Coleção D: Araribá Conecta - Matemática 

Autora/Organizadora: Mara Regina Garcia Gay 

Editora: Moderna 

Ano: 2022 

A Coleção possui quatro livros do 6º a 9º ano do Ensino Fundamental, cada um dos 

livros é dividido em quatro unidades, sendo cada uma delas composta por três e quatro 

capítulos, em cada capítulo encontram-se as seções: 

- Abertura: texto inicial para ligar o que o aluno já sabe com o conteúdo que será abordado. 

- Recorte: atividades a respeito dos temas trabalhados com objetivo de identificação de 

possíveis dificuldades. 



37 

 

 

- Mostre o que você já sabe: seção localizada no início de cada livro que funciona como uma 

espécie de avaliação diagnóstica de conhecimentos prévios de conteúdos de anos anteriores. 

- Mostre o que você aprendeu: Ao final de cada livro são apresentadas questões para avaliar os 

conhecimentos adquiridos durante o ano letivo. 

- Estatística e Probabilidade: é explorada ao final de cada capítulo, estimulando a análise de 

dados e a interpretação de informações. 

- Atividades de revisão: Atividades ao final de cada capítulo com objetivo de revisar conteúdos 

abordados. 

- Compreender um Texto: trabalha o desenvolvimento das habilidades de leitura e interpretação.  

- Educação Financeira: propicia reflexões dos estudantes a respeito das questões voltadas à 

gestão dos recursos financeiros.  

- Informática e Matemática: sugestões de atividades com apoio de tecnologias digitais tais como 

softwares e planilhas eletrônicas. 

- Trabalho em equipe: proposta de atividades em grupos para a aprendizagem de objetos 

matemáticos. 

- Para finalizar: essa seção é dividida em duas partes a primeira delas é com atividades para 

fazer uma retrospectiva do que foi aprendido na unidade e a segunda parte são ofertadas aos 

estudantes diversas sugestões (livros, sites etc.) sobre o tema em estudo. 

A fim de cumprir as exigências do PLND de 2024 todos os livros das coleções 

analisadas possuem um livro destinado ao professor. Esses livros contêm uma parte inicial - 

manual do professor - que apresenta sugestões para a prática pedagógica e uma cópia do livro 

do aluno com orientações didáticas complementares em formato de “U”, conforme ilustra a 

Figura 1. 
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Figura 1 - Disposição do conteúdo em formato "U". 

 

Fonte: DANTE e VIANA, 2020, p. 14-15, 6º ano. 

  No manual do professor e no livro do aluno foram analisadas contribuições didáticas 

relacionadas ao construcionismo ou de conceitos do PC, bem como atividades que pudessem 

de alguma maneira auxiliar no desenvolvimento das habilidades relacionadas ao PC. As 

categorias de análise foram transformadas em tópicos para apresentação de análises e resultados 

obtidos. 

5.2  ANÁLISE DO CONCEITO DO PC 

 Nessa seção são apresentados as observações e resultados encontrados durante análise 

dos livros didáticos das coleções sob a ótica da categoria de análise sobre a presença de conceito 

formal do PC no manual do professor e livro do aluno. 

5.2.1  Coleção A 

No manual do professor consta um tópico denominado “Pensamento Computacional” 

que inicia com uma reflexão acerca do avanço da tecnologia e as mudanças no mundo do 

trabalho, o que demanda a exigência do domínio de ferramentas digitais e programas básicos 

de computador para a maioria das profissões. Nesse contexto, Giovanni (2022) ressalta a função 

essencial da educação para o desenvolvimento de tais competências e uma forma crítica de 

pensar e agir em sociedade. 

O conceito de PC apresentado nesta coleção tem como referência as Normas sobre a 

Computação na Educação Básica. Ele se refere 
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[…] à habilidade de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e 

automatizar problemas e suas soluções de forma metódica e sistemática, através do 

desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos 

da computação para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e 

crítico nas diversas áreas do conhecimento (GIOVANNI, 2022, p. XXV apud 

BRASIL, 2022, p. 10). 

  O autor complementa ainda que “O pensamento computacional não se refere apenas à 

computação. Ele parte da mente humana e da capacidade de realizar conexões e resolver 

problemas de maneira eficiente.” (GIOVANNI, 2022, p. XXV). 

Nesse contexto são relacionadas competências e habilidades essenciais para que ocorra 

a aprendizagem em Matemática com as habilidades do PC, sendo destacado que uma das formas 

de desenvolvimento do PC pode ser pelos conhecimentos matemáticos: “Dessa comparação, é 

possível concluirmos que o desenvolvimento do pensamento computacional pode ser feito com 

o letramento matemático, uma vez que, para ambos, raciocinar, representar, comunicar e 

argumentar são indispensáveis.” (GIOVANNI, 2022, p. XXVI). 

O autor ainda destaca que a relação entre a Matemática e o PC contribui para a análise 

e resolução de problemas. 

Essa abordagem do pensamento computacional possibilita aos estudantes criarem uma 

estrutura e um processo de sistematização para analisar uma situação-problema, 

mobilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matemáticas, que nos 

permitem afirmar que o pensamento computacional pode ser visto como um suporte 

analítico para o pensamento matemático com o estabelecimento de maneiras de como 

um problema pode ser abordado na busca da solução (GIOVANNI, 2022, p. XXVI). 

Giovanni (2022) aponta a resolução de problemas em sala de aula como um dos 

momentos propícios para explorar conhecimentos matemáticos e desenvolver habilidades do 

PC, por isso, cabe ao professor correlacionar e promover momentos em que sejam abordadas 

as etapas do PC na resolução de diferentes situações-problema. 

No livro do aluno segundo descrição do manual do professor o PC será abordado 

principalmente na seção de Tecnologias. 

Essa possibilidade de abordagem do pensamento computacional e o do letramento 

matemático aparece de modo explícito na seção Tecnologias, presente em diversos 

momentos nos livros desta coleção. Essa seção propicia discussões sobre os softwares 

utilizados e seus recursos, além da apresentação de noções de programação, 

totalmente pertinentes e de interesse tanto do ponto de vista dos resultados 

matemáticos a serem obtidos e de seu significado, como do ponto de vista do 

pensamento computacional identificando a adaptação de algoritmos de uso 

matemático utilizados em um software ou aplicativo. Há, ainda, outra possibilidade 

para esse trabalho conjunto – a resolução de problemas (GIOVANNI, 2022, p. XXVI). 

 Durante a análise dos livros do aluno mesmo na seção de Tecnologias não foram 

encontradas definições para o PC. 
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5.2.2  Coleção B 

  Segundo Dante e Viana (2022) o estudante é um ser social e por esse motivo deve ter 

condições de analisar criticamente questões do seu cotidiano e da vida em sociedade. Os 

conhecimentos aprendidos na escola em especial nas aulas de Matemática devem auxiliar no 

desenvolvimento de habilidades que serão essenciais para a vida. 

Para isso, as aulas de Matemática devem incentivar a criação de estratégias pessoais, 

a argumentação, a criatividade, o trabalho em equipe, o espírito crítico e o 

desenvolvimento da autonomia. O uso dos números e das operações, a leitura e a 

interpretação de dados quantitativos, a destreza com as unidades de medida, as 

relações multiescalares, as proporções, os padrões, a dedução de propriedades e a 

verificação de conjecturas são algumas das inúmeras habilidades e dos conceitos 

aplicados diariamente nas diferentes situações do cotidiano de adultos, jovens e 

crianças (DANTE; VIANA, 2022, p. XVIII). 

  Algumas habilidades citadas por esses autores estão diretamente relacionadas ao 

conceito e pilares do PC que nesta coleção no manual do professor possui tópico especial para 

descrição da história e conceito. Dante e Viana (2022) justificam que o PC tem igual 

importância ao mundo atual como o desenvolvimento de linguagens como o Português e 

Matemática. Sobre a origem do termo PC o relacionam a Wing (2006) e teorias da psicologia 

cognitiva. 

A origem dessa expressão tem relação não apenas com um artigo publicado pela 

cientista da computação e pesquisadora estadunidense Jeannette Wing (1956-), como 

também com reflexões da psicologia cognitiva, que envolve processos de pensamento 

que se desenvolvem quando se usam fundamentos da computação (DANTE; VIANA, 

2022, p. XXV). 

  No manual do professor desta coleção o conceito de PC é referenciado de Wing (2006), 

dado por: 

Pensamento computacional envolve resolução de problemas, desenvolvimento de 

sistemas e compreensão do comportamento humano baseando-se nos conceitos 

fundamentais à ciência da computação. Pensamento computacional inclui uma gama 

de ferramentas mentais que refletem a abrangência da ciência da computação 

(DANTE; VIANA, 2022, p. XXV apud WING, 2006, p. 33. Tradução dos autores). 

Os autores apontam o PC como um conjunto de habilidades que não estão restritos 

apenas a profissionais da Ciência da Computação ou ao uso de computadores. 

[...] mas a habilidades e raciocínios inerentes a eles, que são importantes para qualquer 

pessoa e profissional, pois envolvem resolução de problemas, pensamento recursivo, 

abstração, algoritmos, fluxogramas, decomposição, análise de erros, planejamento e 

replanejamento, assim como criatividade na busca por soluções (DANTE; VIANA, 

2022, p. XXV). 

  Na análise dos livros didáticos do aluno não foram encontradas definições para o PC. 
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5.2.3  Coleção C 

  No manual do professor desta coleção há um tópico específico para o PC, em que ele 

não é conceituado. Porém, são apresentadas formas de trabalhar atividades para desenvolver 

habilidades do PC relacionada a Matemática por meio da Álgebra e de algoritmos: “Quando os 

estudantes interpretam e elaboram algoritmos, incluindo aqueles que podem ser representados 

por fluxogramas [...]” (BIANCHINI, 2022, p. XVI). Mesmo o PC não sendo conceituado no 

manual do professor desta coleção foi possível observar que habilidades inerentes aos 

conhecimentos matemáticos citadas pelo autor se relacionam ao PC.  

Para Bianchini (2022) ao aprender Matemática, aprende-se formas de pensar 

características que podem ser utilizadas em outros raciocínios que impulsionam a capacidade 

de aprender de uma maneira geral. Essas habilidades características do pensamento matemático 

são fundamentadas “[...] em um conjunto de axiomas, na geração e validação de hipóteses, no 

desenvolvimento de algoritmos e procedimentos de resolução de problemas - ferramentas 

aplicáveis a um conjunto de situações similares -, estabelecendo conexões e fazendo 

estimativas” (BIANCHINI, 2022, p. VII). 

  Além dessas características do pensamento matemático, Bianchini (2022) cita situações 

do cotidiano em que a Matemática é de suma importância. Como por exemplo, a capacidade de 

analisar criticamente a validade de um argumento lógico e definir a sequências de passos 

necessários para resolver um problema. 

  Nos livros do aluno não foram encontradas definições para o PC. 

5.2.4  Coleção D 

 No manual do professor são apontados desafios que estão relacionados a formação de 

cidadão no contexto do avanço tecnológico das últimas décadas. Nesse momento, no texto, o 

PC é conceituado e recebe destaque em relação a sua importância nesse processo: 

O pensamento computacional configura-se como uma habilidade voltada à resolução 

de problemas de maneira sistemática, ou seja, uma habilidade que consiste em abstrair 

as informações de determinado problema, identificar padrões que geram esse tipo de 

problema e, finalmente, propor uma solução algorítmica, na qual se obtém a solução 

de uma classe de problemas por meio de uma sequência finita e bem definida de 

passos a serem seguidos [...] (GAY, 2022, p. XVII). 

 Gay (2022) enfatiza que as habilidades do PC são úteis não apenas para cientistas da 

computação, mas sim para todos, pois envolve resolução de problemas de todas as áreas do 

conhecimento, incluindo a Matemática. Da mesma forma que no documento da BNCC, nesta 

coleção o PC é relacionado a Matemática pelo fato de que em vários momentos seus conteúdos 

se conectam aos pilares do PC conforme exemplos descritos. Segundo Gay (2022, p. XVII) 
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“São exemplos dessa proximidade a ideia de variável e a identificação de padrões em 

sequências. Além disso, em Matemática, é muito comum encontrarmos o termo “algoritmo”; 

por exemplo, algoritmo da adição, algoritmo da subtração, algoritmo da divisão euclidiana e 

afins”. 

 Além do conceito também são citados exemplos de como o PC pode ser explorado nos 

livros didáticos da coleção. 

Assim, em consonância com as ideias propostas na BNCC e no Pisa 2022, esta coleção 

dá a oportunidade de os estudantes desenvolverem noções de pensamento 

computacional, com a identificação de padrões, por meio de propostas de atividades 

ou exploração de conceitos que permitem que eles usem diferentes processos 

cognitivos, como analisar, compreender, definir, modelar, resolver, comparar e 

automatizar problemas e suas soluções. Esse conteúdo aparecerá em boxes, intitulados 

Pensamento computacional, ou em atividades, nas quais será identificado com o ícone 

de mesmo nome, que apresentam situações que ajudarão os estudantes a organizar 

sistematicamente o pensamento no processo de resolução de um problema. Neste 

Manual, haverá sugestões e orientações para o professor para o trabalho com o 

pensamento computacional (GAY, 2022, p. XVIII). 

Nos livros do aluno mesmo nos boxes destinados ao PC ele não foi conceituado. 

5.2.5  Comparativo entre as coleções 

Nas quatro coleções analisadas no manual do professor há um tópico específico para a 

abordagem do PC. Nesse tópico os autores retratam a relação entre os conceitos matemáticos e 

o PC, em que nesse comparativo um fato chama atenção, é que em duas coleções os autores 

destacam que cabe ao professor encontrar momentos para utilizar conceitos da Matemática para 

o desenvolvimento do PC. 

Outro ponto observado em todas as coleções é o fato de que os autores relatam que as 

habilidades do PC não estão restritas apenas a Computação, mas podem ser úteis em muitas 

áreas do conhecimento inclusive em problemas do cotidiano dos alunos. 

Nos livros do aluno em nenhuma das coleções o PC foi definido. Apenas na coleção D 

foram encontradas atividades em boxes nomeados como PC, mas sem conceito. O Quadro 2 

descreve uma síntese das análises desta categoria. 

Quadro 2 - Resumo sobre a presença do conceito do PC 

 Coleção A Coleção B Coleção C Coleção D 

Definição do PC no manual do 

professor 

Sim Sim Não Sim 

Definição do PC nos livros do aluno. Não Não Não Não 

Fonte: Elaborado pela autora, 2023. 

Apenas na coleção C o PC não foi conceituado no manual do professor, nesta coleção 

foram apresentadas características e habilidades necessárias para o seu desenvolvimento. Nas 
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coleções onde o PC foi conceituado foram apresentadas definições breves, porém abrangentes 

que podem não ser suficientes para embasamento teórico do professor para uso em sala de aula.  

 

5.3  ABORDAGEM CONSTRUCIONISTA 

Nessa seção são apresentados as observações e resultados encontrados durante análise 

dos livros didáticos das coleções sob a ótica da categoria de análise da abordagem 

construcionista no manual do professor e livro do aluno. 

5.3.1  Coleção A 

 No manual do professor o termo construcionismo foi citado uma vez, mas não foi 

conceituado, no entanto, foram encontradas orientações didáticas que de forma implícita podem 

ser relacionadas a teoria de Papert. A presença de pressupostos do construcionismo pode ser 

observado na descrição de três tendencias educacionais, modelagem, resolução de problemas e 

uso de tecnologias digitais (TD). 

A modelagem segundo Giovanni (2022, p XXVIII) é dividida em duas principais 

abordagem, “a modelagem como uma metodologia de problematização e a modelagem como 

aprendizagem baseada em problemas.” As duas abordagens têm como foco situações de 

interesse do aluno, esse conceito vai ao encontro da teoria construcionista, onde os estudantes 

aproveitarão melhor os momentos de aprendizagem se os conceitos aprendidos tiverem alguma 

relação com a realidade.  

  Sobre as TD, Giovanni (2022) classifica em quatro fases: em que, 

A primeira fase, nos anos de 1980, já discutia o uso de calculadoras simples ou 

científicas e de computadores. Tecnologia de Informática (TI) era o termo utilizado 

para se referir a computadores e softwares. No entanto, o uso do software LOGO é 

que principalmente caracterizou essa fase fundamentada no construcionismo, que 

considerava o potencial da programação do LOGO ao enfatizar relações entre 

linguagem de programação e pensamento matemático. Havia nessa fase a 

preocupação com a implantação de laboratórios de informática nas escolas e a 

formação de professores, pois o papel atribuído às tecnologias era o de catalisador 

para as mudanças pedagógicas (GIOVANNI, 2022, p. XXXIII, grifo do original). 

 

  A segunda fase segundo Giovanni (2022) teve início em 1990 e teve um crescimento na 

produção de diversos softwares educativos por empresas, governos e pesquisadores. A terceira 

fase com início em 1999 surgiu com a popularização da internet, onde nas escolas ela assumiu 

um papel de fonte de informação e comunicação. A quarta fase (atual) começou por volta de 

2014 com a banda larga e com a popularização de diversos instrumentos computador, laptops, 

tablets, telefones celulares. 
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  Ao descrever essas fases o autor resgata elementos do construcionismo como a relação 

entre a programação e o pensamento matemático e mostra que alguns avanços já previstos por 

Papert em seus registros aconteceram nas diferentes fases descritas, como por exemplo, a 

popularização de celulares e computadores nas escolas. 

  Sobre o papel do professor Giovanni (2022, p. LV) destaca que “Quanto mais o 

professor ajudar os alunos a atribuírem significados aos conteúdos estudados, mais eles poderão 

compreender e se interessar pela Matemática. Daí a importância de relacionar a Matemática 

com o cotidiano”. Essa consideração sobre o ensino de conteúdos com significado é algo que 

tem destaque no construcionismo, pois para Papert (1986) o aluno deve ter autonomia em sala 

de aula para criar suas próprias estratégias e assim aplicá-las em situações do dia a dia. 

  Nos livros do aluno foram encontradas diversas situações com a presença dos 

pressupostos do construcionismo, um exemplo são as atividades com foco na construção e 

socialização de estratégias para resolver problemas, muitas vezes acompanhadas de orientações 

didáticas ao professor acerca dos benefícios que essa prática pode trazer, enfatizando a 

importância da evolução do estudante pela sua trajetória e não apenas por respostas corretas. 

Incentivar os alunos a apresentar suas resoluções e as dúvidas, ajudando-os a entender 

que esse processo não está voltado para classificar as respostas como certas ou 

erradas; o objetivo é estimular a comunicação e, consequentemente, desenvolver o 

pensamento matemático, valorizando os métodos que eles se sentem mais seguros 

em utilizar para resolver as questões propostas (GIOVANNI, 2022, p. 120, grifo do 

original). 

 Outra abordagem que pode ser relacionada ao construcionismo são as atividades em 

grupo em que o professor pode se posicionar como mediador, auxiliando apenas em 

direcionamentos relativos aos objetivos com a atividade, deixando os estudantes explorarem e 

aproveitarem o conhecimento prévio que cada um tem. “Esperar que ele comece e, depois de 

algum tempo, questionar sobre essa forma de resolver o problema, ajudando-o a perceber que 

esse processo será moroso”. (GIOVANNI, 2022, p. 51). 

 Mesmo que nesta coleção o construcionismo não tenha sido definido formalmente 

foram observados diversos momentos em que o autor mesmo que de forma implícita sugere que 

o professor tenha postura ou então propicie momentos aos alunos que vão ao encontro dos 

pressupostos da teoria de Papert. 

5.3.2  Coleção B 

  O construcionismo não foi citado nessa coleção, mas os autores destacam alguns 

elementos que fazem referência aos pressupostos dessa teoria. O primeiro deles é quanto a 

relação de aluno e professor, pois segundo Dante e Viana (2022) o papel do professor em sala 
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de aula deixa de ser o de transmissor de conhecimento e passar a ser o de mediador, orientador 

e incentivador da aprendizagem dos alunos.  

O professor promotor/mediador constrói pontes para que os estudantes trilhem o 

caminho. E isso não é o mesmo que ensinar, porque, na verdade, quem aprende é o 

estudante: ele estabelecerá relações entre as novas aprendizagens e aquelas que já 

tinha para construir uma grande teia de conexões. Promover e mediar é, exatamente, 

contribuir para que essas conexões e aprendizagens aconteçam (DANTE; VIANA, 

2022, p. XX). 

 

  Essa mudança de postura do professor em sala de aula vai ao encontro da teoria 

construcionista pois coloca o aluno como protagonista de sua aprendizagem e ao mesmo tempo 

contribui para a autonomia na busca e construção do conhecimento. 

Nos livros dessa coleção o papel do professor como mediador é reforçado como no 

exemplo de uma atividade de construções geométricas no GeoGebra em que nas orientações 

didáticas ao professor é sugerido que o aluno tenha momentos de autonomia para aprender 

novas funcionalidades. “É interessante ir, gradativamente, dando independência aos estudantes 

para que sigam os passos de construção disponíveis no software e explorem as ferramentas e as 

construções feitas.” (DANTE; VIANA, 2022, p. 163). 

  Para que essa mudança de papel do professor aconteça, um dos cominhos é repensar o 

processo avaliativo, uma vez que a resposta correta em uma resolução de problemas é 

importante, mas tão importante quanto é considerar o processo até a solução, avaliar os 

procedimentos adotados, sejam eles algoritmos, representações gráficas e geométricas. 

A avaliação do estudante quanto ao conhecimento de procedimentos deve indicar se 

ele: executa uma atividade matemática com confiança e eficiência; justifica os passos 

de um procedimento; elabora algoritmos e fluxogramas; reconhece se um 

procedimento ou uma parte dele é adequada ou não a determinada situação e se 

funciona ou não; e, sobretudo, cria procedimentos corretos e simples (DANTE; 

VIANA, 2022, p. XXX). 

Convergindo com os pressupostos do construcionismo, tem-se a compreensão de que o 

erro faz parte do processo de resolução de problemas e o professor em sua postura de mediador 

pode contribuir para que o aluno encontre outros caminhos para alcançar a solução correta. 

Os erros são naturais e inerentes ao processo de aprendizagem. Pode-se aprender 

muito pelo erro, considerado um apoio para novas ideias. Quando o estudante erra e, 

com naturalidade, analisa o próprio erro, aumenta as chances de não o cometer 

novamente, configurando a aprendizagem. Por esse motivo, o erro precisa ser 

compreendido como parte do processo de construção do conhecimento – é natural 

errar –, e essa liberdade permite ao estudante a experimentação de novas ideias, de 

caminhos diferentes (DANTE; VIANA, 2022, p. XXX). 

 

  O professor tem também a responsabilidade sobre a escolha dos recursos didáticos que 

serão utilizados em sala de aula, como por exemplo calculadoras e computadores, desde que 

sejam utilizados para a “verificação de padrões e regularidades, investigações de propriedades 
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matemáticas e a resolução de cálculos quando o objetivo principal da atividade for a elaboração 

de estratégias de resolução de problemas, e não efetuar algoritmos e realizar cálculos” 

(DANTE; VIANA, 2022, p. XXVI). 

  Essa reflexão sobre as potencialidades dos recursos tecnológicos é crucial segundo 

Papert (1986), pois aos serem utilizados de maneira investigativa, o aluno desenvolve 

habilidades que serão úteis para outros problemas e situações. 

  A escolha dos problemas a serem abordados em sala de aula segundo Dante e Viana 

(2022) devem ser contextualizados de forma que façam sentido e tenham relação com a vivência 

do aluno. Contudo, assim como destacado por Papert (1986) essa contextualização precisa ser 

em uma realidade imediata do estudante, podem ser situações hipotéticas que tenham 

referências a situações reais, ou ainda conhecimento mais abstratos da matemática. O exemplo 

dado na Figura 2 ilustra uma situação em que o conteúdo está relacionado a uma situação real, 

mas que pode não haver relação direta com o cotidiano dos alunos.  

Figura 2 - Relação de conceito matemático com situação real. 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 192, 8º ano. 

  A ideia de contextualização de problemas também está presente em atividades do livro 

do aluno, onde ele é convidado a elaborar problemas que em sua resolução sejam utilizados os 

conceitos matemáticos em estudo, como é caso ilustrado na Figura 3. A orientação didática 

destinada ao professor nesta atividade sugere que esses problemas criados pelos alunos sejam 

revolvidos pelos colegas, conforme proposto por Dante e Viana (2022, p.145), “Na atividade 

40, peça aos estudantes que elaborem 2 problemas relacionados ao cotidiano deles, usando o 

tema que preferirem, para trabalharem grandezas direta e inversamente proporcionais. Se julgar 

pertinente, organize-os em duplas para trocarem e resolverem os problemas”. 
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Figura 3 - Atividade envolvendo criação de problema. 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 145, 8º ano. 

  Outro ponto que vai ao encontro da teoria do construcionismo é a reflexão acerca do 

processo de resolução de um problema. Nos livros do aluno desta coleção foi observado 

situações como a da Figura 4. 

Figura 4 - Problema com dois processos de resolução. 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 33, 8º ano. 

  Na sessão “Bate-papo”, também ilustrado na Figura 4 o estudante é instigado a analisar 

as duas estratégias de resolução e para complementar nas orientações didáticas ao professor é 

sugerido que os alunos realizem essa reflexão de forma coletiva. 

Proponha aos estudantes uma conversa sobre as estratégias e verifique se eles 

concordam que a escolha de Marco é mais prática, pois não é necessário efetuar as 

potenciações e as multiplicações e depois fatorar o resultado. Após o Bate-papo, peça 

aos estudantes que analisem os outros exemplos apresentados no livro, conferindo se 

confirmam o que conversaram (DANTE; VIANA, 2022, p. 33). 

Nesta coleção foram observadas muitas situações que se relacionam com a teoria 

construcionista, sendo possível por meio das situações e exemplos apresentados utilizar dessa 
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abordagem em sala de aula, mesmo que o professor não tenha conhecimento aprofundado sobre 

a teoria de Papert. 

5.3.3  Coleção C 

  Nesta coleção a teoria do construcionismo não foi citada, mas assim como nas coleções 

A e B foi possível observar nas orientações didáticas ao professor sugestões que vão ao encontro 

do construcionismo. O primeiro ponto de semelhança é a importância de se considerar os 

conhecimentos prévios que os alunos possuem, pois desta forma segundo Papert (1986) o aluno 

consegue estabelecer conexões que facilitam a evolução dos conhecimentos aprendidos. 

Ao passar de um ano para outro de escolaridade, o estudante traz experiências 

pessoais, interpretações e conhecimentos acumulados sobre os conteúdos e temas 

tratados no ano anterior. Torna -se relevante considerar essa bagagem no processo de 

aprendizagem de modo a fazer com que o estudante seja protagonista no processo de 

aprendizagem. Há algum tempo, pesquisas na área da educação reforçam a 

importância de considerar os conhecimentos prévios como forma de tornar a 

aprendizagem mais significativa (BIANCHINI, 2022, p. XV). 

 Nos livros didáticos principalmente ao iniciar um capítulo ou unidade com um novo 

conteúdo existem sugestões de possível questionamentos que o professor pode fazer para 

entender os conhecimentos que os alunos já possuem sobre a temática. 

Inicialmente, explore o sistema romano de numeração com indagações para verificar 

o que os estudantes já conhecem dele, por exemplo: 

• Vocês sabem quais são os símbolos usados no sistema de numeração romano? 

• Há símbolos que podem se repetir? Quais? 

• Vocês sabem como escrever os números 4, 6, 9, 40, 60, 90, 400, 600 e 900 no sistema 

de numeração romano? (BIANCHINI, 2022, p. 12, 6º ano). 

Além das orientações ao professor existem situações presente no livro do estudante em 

que os alunos são estimulados a relembrar conceitos ou elementos que já conhecem. Um 

exemplo é ilustrado na Figura 5 em que os elementos de um polígono são reapresentados, mas 

com um lembrete de que eles já foram abordados em outro momento. 
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Figura 5 - Relembrando conceitos e conhecimentos prévios. 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 222, 7º ano. 

 Outra abordagem que possui semelhança com o construcionismo é a introdução de 

conteúdos, que segundo Bianchini (2022) deve ocorrer por meio de situações contextualizadas 

que se relacionem com outros área do conhecimento tornando o aprendizado mais significativo. 

 A Figura 6 apresenta um exemplo de contextualização do uso de potências relacionado 

a unidade de medida de armazenamento de dados, que está presente na vida da maioria dos 

estudantes na capacidade de armazenamento de celulares, computadores e armazenamento de 

nuvem. 

Figura 6 - Relação de conceito matemático com situação real. 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 41, 9º ano. 
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  A socialização de ideias segundo Papert (1986) é uma ferramenta importante para a 

construção de novos conhecimentos, pois assim os alunos podem ter contato com outras formas 

de resolução e ampliar seu repertório para uso em outros problemas, nesse contexto, o trabalho 

em grupo durante a resolução de problemas é outro aspecto destacado nesta coleção. 

Quando orientado e praticado adequadamente, além de contribuir para o 

desenvolvimento da habilidade de interação e participação sociais, o trabalho em 

grupo auxilia no desenvolvimento de habilidades que dependem do confronto e da 

partilha de ideias, pois oferece a oportunidade de provar resultados, testar seus efeitos, 

comparar diferentes caminhos de resolução e validar ou não o pensamento na busca 

de soluções (BIANCHINI, 2022, p. XVII). 

  Mais uma relação entre o construcionismo e as orientações didáticas ao professor é 

sobre a avaliação, que segundo Bianchini (2022) é importante não considerar apenas se a 

resposta final está correta, mas também aspectos como o modo como o aluno interpretou o 

problema, as estratégias utilizadas e os conhecimentos matemáticos mobilizados. 

  As semelhanças citadas mostram que utilizando dessa coleção em sala de aula é possível 

abordar os conhecimentos matemáticos e o PC por meio do construcionismo, mesmo que a 

teoria não tenha sido conceituada de maneira formal ao professor ou ao aluno. 

5.3.4  Coleção D 

  Da mesma que nas outras coleções o construcionismo não foi citado ou definido. Apenas 

alguns elementos puderam ser relacionados, um deles é o papel do professor em sala de aula. 

Segundo Gay (2022, p.XII) deve ser de mediador do conhecimento para que os alunos possam 

“[...] adquirir experiência em trabalhar de forma autônoma, mas se forem deixados sozinhos 

para resolver um problema, sem ajuda do professor, talvez não progridam. Se, por outro lado, 

o professor ajudar demais, também não progredirão”. 

  Esse papel de mediador pode ser observado em orientações didáticas ao professor 

relativas a momentos de resolução de problemas como é o caso da atividade dada na Figura 7, 

“Na atividade 2, conduza os estudantes a criar uma estratégia para descobrir o número pedido 

em cada caso. Deixe-os livres para testar hipóteses e utilizar suas estratégias pessoais” (GAY, 

2022, p. 22, 8º ano). 



51 

 

 

Figura 7 - Atividade envolvendo conteúdo de frações 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 22, 8º ano. 

  A abordagem construcionista pode ser observada na preocupação com a 

contextualização do conteúdo fazendo conexões com a realidade, seja ela do cotidiano do aluno 

ou não. A Figura 8 apresenta duas situações em que é possível observar a presença de números 

inteiros em situações que simulam a realidade. 

Figura 8 - Relação de conceito matemático com situação real. 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 33, 7º ano. 
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As orientações didáticas relativas às situações descritas na Figura 8 justificam a 

apresentação desse tipo de situação no livro do aluno com a intenção de “[...] fazer com que 

eles observem como esses números são registrados e quais diferentes ideias e conceitos estão 

associados a eles.” (GAY, 2022, p. 33, 7º ano). 

Observar as estratégias utilizadas para resolver problemas e não apenas a resposta final 

é uma característica da teoria do construcionismo que pode ser notada nesta coleção em 

orientações didáticas e em atividades que envolvem tentativa e erro ou que possuem mais de 

uma estratégia de resolução. 

A Figura 9 traz um exemplo de atividade que pode ser resolvida por tentativa e erro e 

nas orientações didáticas ao professor são destacadas habilidades que podem ser desenvolvidas 

nesse contexto. 

O objetivo desta atividade não é só encontrar a solução, mas também possibilitar aos 

estudantes que façam tentativas e avaliem seus erros para, cada vez mais, 

aproximarem-se de uma resolução que leve à resposta. Essa habilidade será muito útil 

nas investigações matemáticas e aos poucos deverá ser absorvida pela turma (GAY, 

2022, p. 70, 7º ano). 

Figura 9 - Atividade envolvendo tentativa e erro. 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 70, 7º ano. 

Considerar que os alunos possuem conhecimentos prévios sejam eles aprendidos na 

escola ou na vida em sociedade é um aspecto que relaciona essa coleção com o construcionismo. 
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Segundo Gay (2022) considerar o conhecimento prévio do aluno é uma forma de atribuir 

significado ao novo conteúdo que será abordado. 

Entendemos, então, que a aprendizagem terá significado se, antes de introduzir um 

novo conceito, o professor retomar um conteúdo matemático que os estudantes já 

dominam ou partir de uma situação do dia a dia, para que haja interação desse 

conhecimento com o novo. 

Esse processo se contrapõe ao aprendizado mecânico, em que os estudantes devem 

saber resolver tipos de atividade ou decorar um conceito. A retomada de um conteúdo 

matemático e a conexão com um novo conceito permitem perceber algumas relações 

da rede de conceitos (GAY, 2022, p. XI). 

No livro do aluno a retomada dos conhecimentos prévios, serve como ponto de partida 

para ampliação de conceitos como é o caso apresentado na Figura 10, onde os alunos certamente 

já conhecem um triângulo, mas ampliando o conceito conhecido são apresentadas 

características para identificar tipos de triângulos. 

Figura 10 - Conhecimento prévio 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 229, 6º ano. 

 De maneira geral nessa coleção foram observadas muitas situações que se relacionam 

as ideias do construcionismo, sendo possível com as sugestões presentes nos livros didáticos 

utilizar da abordagem construcionista em sala de aula. 

5.3.5  Comparativo entre as coleções 

O construcionismo não foi definido em nenhuma das coleções analisadas, mas em todas 

foi possível observar de forma implícita elementos da teoria, seja na apresentação de conteúdos 

e atividades nos livros do aluno e nas orientações didáticas do professor. No Quadro 3 foram 

reunidos os principais pontos de semelhança com o construcionismo observados nas coleções. 
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Quadro 3 - Comparativo sobre o construcionismo nas coleções 

 Coleção A Coleção B Coleção C Coleção D 

Definição para o construcionismo. Não Não Não Não 

Professor como mediador. Sim Sim Não Sim 

Relacionar os conteúdos com situações 

reais.  
Sim Sim Sim Sim 

Valorização do processo de resolução 

de problemas. 
Sim Sim Não Sim 

Considerar conhecimentos prévios. Sim Sim Sim Sim 

Socialização de estratégias e resolução 

de problemas. 
Sim Sim Sim Não 

Fonte: Elaborado pela autora, 2023. 

Nesse contexto, fica evidente que se o professor não tem conhecimento teórico sobre o 

construcionismo talvez tenha dificuldade em identificar os elementos dessa teoria, visto que, 

ela não foi mencionada e conceituada formalmente, mas para aqueles que já tiveram contato 

com essa teoria é possível realizar adaptações nas orientações didáticas e atividades presentes 

nos livros para sua abordagem na sala de aula. 

5.4  PRESENÇA DE ABORDAGENS (PLUGADAS OU DESPLUGADAS) NA 

RESOLUÇÃO DE EXERCÍCIOS/PROBLEMAS. 

5.4.1  Coleção A 

 Nesta coleção foram encontradas diversas atividades que envolvem o PC tanto na forma 

plugada como desplugada. No manual do professor a abordagem plugada se relaciona a 

Matemática e a noções de programação e é abordada de forma explicita na seção Tecnologias, 

conforme descrito por Giovanni (2022, p. XXVI): 

Essa seção propicia discussões sobre os softwares utilizados e seus recursos, além da 

apresentação de noções de programação, totalmente pertinentes e de interesse tanto 

do ponto de vista dos resultados matemáticos a serem obtidos e de seu significado, 

como do ponto de vista do pensamento computacional identificando a adaptação de 

algoritmos de uso matemático utilizados em um software ou aplicativo. Há, ainda, 

outra possibilidade para esse trabalho conjunto – a resolução de problemas. 

 A Figura 11 ilustra um exemplo de atividade da seção Tecnologias em que a proposta é 

que o aluno realize a construção de um ângulo e mostre sua medida, seguindo a sequência de 

passos e ferramentas disponíveis no software GeoGebra.  
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Figura 11 - Construção de ângulo com GeoGebra 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 206, 6º ano. 

Na parte inicial da atividade que envolveu a construção e medição do ângulo o PC não 

é desenvolvido pois foram apenas usadas ferramentas disponível no software, não sendo 

necessário criar ou programar nenhuma função. O PC pode ser desenvolvido durante a 
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resolução da Questão 1 dada na Figura 11, pois fazendo uso do dinamismo do software o aluno 

é instigado a descobrir a relação entre a medida do ângulo formado pela região convexa e não 

convexa. 

Em contraponto, foi encontrada outra atividade representada nas Figuras 12 e 13 

envolvendo o GeoGebra em que a construção de ângulos não orienta o uso das funções prontas, 

mas sim seguir o algoritmo para construção de maneira semelhante a utilização de régua e 

compasso apresentado anteriormente no livro didático. 

Figura 12 - Construindo ângulos notáveis no GeoGebra 1 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 97, 8º ano. 
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Figura 13 - Construindo ângulos notáveis no GeoGebra 2 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 98, 8º ano. 

 Após realizada as construções no GeoGebra são propostas questões para que o aluno 

reflita sobre o processo, destacamos uma das questões que é dada na Figura 14. 

Figura 14 - Reflexão sobre ferramentas do GeoGebra 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 99, 8º ano. 

A reflexão proposta na atividade dada na Figura 14 é importante para que o aluno 

compreenda que as funções programadas no software como por exemplo a construção do 

ângulo reto, seguem uma sequência de passos e que o armazenamento deles por meio de funções 

e botões facilitam e aceleram os processos de construção mais complexos. 

Nem todas as atividades propostas na sessão Tecnologias desenvolvem o PC de forma 

plugada. Nas Figuras 15 e 16 temos uma atividade abordando o conteúdo de divisibilidade 

utilizando funções de planilhas eletrônicas. Nesse contexto o aluno é apresentado a função 

“MOD” e utiliza dela para verificar se um número é ou não divisível por outro. 
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Figura 15- Utilizando planilha eletrônica para auxiliar na divisibilidade 1 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 126, 6º ano. 
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Figura 16 - Utilizando planilha eletrônica para auxiliar na divisibilidade 2 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 127, 6º ano. 

Observando a sequência proposta nas atividades das Figuras 15 e 16 é possível observar 

que o aluno segue uma sequência de passos, mas não é instigado a refletir sobre elas ou então 

criar funções. Nesse contexto é importante destacar que as planilhas eletrônicas podem ser 
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ferramentas úteis para o desenvolvimento do PC, desde que o foco de utilização seja para 

exploração e verificação de padrões ou construção de funções. 

A abordagem desplugada também foi observada nos livros desta coleção por meio de 

atividades propostas, como ilustrado na Figura 17, onde o aluno deve seguir o passo a passo 

para a construção de retas paralelas utilizando-se de régua e esquadro e depois refletir sobre a 

construção realizada na resolução das questões 1 e 2. 

Figura 17 - Construção de retas paralelas usando régua e esquadro 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 208, 6º ano. 
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 O PC pode ser desenvolvido principalmente na reflexão para responder as questões 1 e 

2, pois o aluno é instigado a analisar a construção feita e explicar o porquê ela funciona e 

observar que esse padrão se repete mesmo mudando a forma de posicionar o esquadro. 

Outro exemplo de atividade envolvendo o PC com abordagem desplugada é o dado na 

Figura 18, em que o aluno deve refletir sobre a sequência de passos para que o robô chegue ao 

final do corredor. 

Figura 18 - Atividade com robô tartaruga 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 202, 6º ano. 

 Nas orientações didáticas ao professor relativas à atividade da Figura 18 é sugerido uma 

ampliação dessa atividade para um contexto da realidade do estudante.  

Na atividade 2, os estudantes poderão reconhecer o grau como unidade de medida 

padronizada de um ângulo. Realizar em sala de aula uma atividade similar à 

apresentada no exercício. Isso ajudará os estudantes a compreenderem os conceitos 

de lateralidade. Ajudá-los com os comandos “avançar”, “virar à direita” e “virar à 

esquerda” partindo, por exemplo, da porta da sala até a carteira do estudante. Essa 

atividade favorece o pensamento computacional dos estudantes e o desenvolvimento 

da habilidade EF06MA23 (GIOVANNI, 2022, p. 202, 6º ano. grifo do autor). 

 

 Outra sugestão de ampliação para a mesma atividade é a abordagem plugada por meio 

de software SUPERLOGO 

Na atividade 2, pode-se explorar o software gratuito SuperLogo. Os estudantes devem 

escrever pequenos códigos que movimentam uma tartaruga em um plano, deixando 

seu rastro para observação. Caso seja necessário, pode-se consultar o tutorial de como 
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usá-lo no seguinte link: http://wwwp.fc.unesp.br/~mauri/Logo/Superlogo.pdf (acesso 

em: 19 ago. 2022) (GIOVANNI, 2022, p. 202, 6° ano). 

  Atividades como a da Figura 18 com sugestões de adaptações ou ampliação, são muito 

importantes para subsidiar a prática do professor em sala de aula. A relação entre a abordagem 

plugada e desplugada tende a favorecer o desenvolvimento do PC criando possibilidades e 

repertório para que o professor tenha dinamismo em sua prática em sala de aula. 

A introdução à programação é abordada ao final de cada um dos livros desta coleção, 

para os livros do 6º, 8º e 9º ano os conceitos foram abordados por meio do software Scratch. 

Também foi encontrada outra possibilidade em uma atividade no livro do 7º ano com o uso do 

Blockly. 

Na atividade com o Blockly ilustrada nas Figuras 19 e 20, a proposta é a realização de 

um jogo que foi desenvolvido para auxiliar na aprendizagem de programação. O objetivo do 

jogo em cada fase é sempre o mesmo, fazer com que o pássaro apanhe a minhoca e leve ao 

ninho aumentando gradativamente o nível de dificuldade. Em cada fase é possível explorar 

conteúdos matemáticos como a estimativa de ângulos e habilidades que envolvam o PC, como 

por exemplo, o raciocínio condicional.  

 Uma consideração importante é que em cada uma das fases são apresentados apenas os 

blocos de comandos necessários para resolver o desafio, o papel do aluno então é apenas 

encontrar a ordem dos blocos e estimar os ângulos necessários para cumprir o objetivo. 
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Figura 19 - Ângulos e movimentação utilizando um software 1 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 278, 7º ano. 
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Figura 20 - Ângulos e movimentação utilizando um software 2 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 279, 7º ano. 

 Atividades como as sugeridas nas Figuras 19 e 20 contribuem para o desenvolvimento 

do PC de forma plugada, pois propiciam momentos de ampliação do raciocínio lógico e 

condicional inerentes a programação e consolidam o aprendizado de conhecimentos 

matemáticos. Essa atividade pode ser um ponto de partida para o aprendizado da lógica de 

programação, mas poderia ter seu nível de dificuldade aumentado acrescentando em cada fase 
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blocos que não precisariam ser utilizados, instigando o aluno a investigar dentre todos os blocos 

possíveis quais seriam úteis para resolver o problema proposto. 

A programação com o uso do Scratch presente nessa coleção explora conhecimentos 

matemáticos e ideias importantes como o raciocínio condicional e de repetição. As Figuras 21 

e 22 apresentam a proposta de uma atividade em que o objetivo é levar o personagem do menino 

até o cachorro. 

Figura 21 - Localização de um ponto no plano cartesiano utilizando o computador 1 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 290, 9º ano. 
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Figura 22 - Localização de um ponto no plano cartesiano utilizando o computador 2 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 291, 9º ano. 

Um aspecto importante e positivo a ser destacado é que no desenvolvimento da 

atividade dada nas Figuras 21 e 22 são apresentadas duas formas diferentes de programar os 

blocos para atingir o mesmo objetivo. Essas situações auxiliam na percepção do aluno quanto 

a novas formas de pensar e ampliam seu repertório para resolver outros tipos de problemas. 

Além disso na atividade 2, ilustrada na Figura 2, o desafio se amplia, pois o aluno é instigado a 

construir um novo objetivo junto com um colega e assim descobrir novos algoritmos. 
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Nesta coleção o uso da calculadora cientifica é apresentado como um instrumento que 

pode contribuir para análise e resolução de problemas e segundo orientações didáticas do 

professor pode contribuir para o desenvolvimento do PC, conforme Giovanni (2022, p. 63, 8° 

ano): 

Propor aos estudantes outros desafios com a calculadora científica e reservar um 

tempo de aula para que eles explorem outras funcionalidades, ou seja, um tempo para 

que eles percebam que as calculadoras científicas realizam muitos outros cálculos 

além das quatro operações básicas da aritmética. Atividades de exploração desse tipo 

desenvolvem o pensamento computacional, a capacidade investigativa e desperta 

curiosidade. 

 Na introdução teórica dada na Figura 23 o aluno é apresentado a funções já programadas 

na calculadora, entretanto nas atividades é convidado a descrever passos para encontrar a 

solução caso essas funções não existissem. 

Figura 23 - Atividade envolvendo calculadora cientifica 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 63, 8º ano. 
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 Em atividades como a da Figura 23 o PC pode ser desenvolvido quando o aluno precisa 

pensar ou descrever novas formas de resolver o problema proposto, criando estratégias e 

utilizando a calculadora apenas como ferramenta de validação ou investigação.  

 Pelos exemplos apresentados percebe-se de maneira geral que os livros desta coleção 

sugerem as duas abordagens do PC, na forma plugada e desplugada. Em algumas atividades 

propostas essas abordagens estão relacionadas e se complementam, pois são sugeridas 

atividades que podem ser realizadas com o uso de ferramentas digitais, mas também podem ser 

feitas sem o uso delas. Em todas as atividades do livro do aluno em que o autor citou o PC nas 

orientações didáticas destinadas ao professor foi possível observar potencialidades para o 

desenvolvimento do PC, seja na forma plugada ou desplugada. 

5.4.2  Coleção B 

  Nesta coleção foram observadas atividades envolvendo o PC nas abordagens plugada e 

desplugada. As atividades desplugadas, que tiveram maior ocorrência, envolviam descrição do 

passo a passo para responder determinado problema por meio da construção de fluxogramas. 

Já a abordagem plugada ocorreu principalmente em atividades envolvendo software de 

geometria dinâmica, como por exemplo a construção de retas paralelas e perpendiculares. 

  Nas atividades desplugadas, destacam-se atividades envolvendo “máquinas de calcular” 

que foram propostas nos livros de 6°, 7° e 9° ano para abordagem do conceito de funções. Na 

Figura 24, pode-se perceber que as atividades favorecem o desenvolvimento do PC pois 

envolvem habilidades como reconhecimento de padrões e organização do raciocínio por meio 

de algoritmos. 

  Nas orientações didáticas ao professor relativas as atividades dada na Figura 24, o PC é 

mencionado e são sugeridas adaptações de outras funções para criação de outras máquinas de 

calcular pelos alunos. 

Na atividade 12, peça que se reúnam em duplas, sendo que um estudante deve criar a 

máquina programada e apresentar alguns valores para a entrada, enquanto o outro 

deve escrever os números e a expressão algébrica da saída para cada caso. Depois, 

eles trocam de papel. Um exemplo, dentre os vários que podem ser propostos pelos 

estudantes, é o seguinte: Uma máquina com a programação “Triplicar o sucessor do 

número”. Essa tarefa pode ser representada pela expressão algébrica 3(x+1). Esse tipo 

de atividade favorece o desenvolvimento do pensamento computacional dos 

estudantes (DANTE; VIANA, 2022, p. 114, 7° ano). 
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Figura 24 - Máquinas programadas para gerar operações 

 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 114, 7° ano. 

  Atividades desplugadas como a que foi apresentada na Figura 24 auxiliam no 

desenvolvimento do PC pois mesmo sem uso de programação ou computador, o aluno 

desenvolve o raciocínio lógico por meio da construção de algoritmos e ainda relaciona 

conhecimentos matemáticos como a álgebra e funções para representar a ideia construída. Outro 

ponto de destaque é a proposição de que o aluno crie outras máquinas de calcular, 

desenvolvendo assim a capacidade de usar conhecimentos adquiridos em novas situações. 
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Outro exemplo de atividade em que o PC pode ser explorado na abordagem desplugada 

são as construções geométricas utilizando, régua e compasso. A Figura 25 descreve os passos 

para construção de um hexágono regular com compasso. Na atividade 10, ilustrada nessa figura, 

a proposta é que o aluno construa um fluxograma que ilustre os passos para a construção do 

hexágono regular. 

Figura 25 - Construção geométrica do hexágono regular sem o uso do transferidor 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 159, 8° ano. 

 Nessa coleção em muitas atividades desplugadas sugeridas pelos autores como 

potenciais para desenvolvimento do PC envolviam a construção de fluxogramas para descrever 

o passo a passo e resolver problemas ou construções apresentadas anteriormente. Esse 
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raciocínio é importante pois o aluno ao construir um fluxograma desenvolve o raciocínio 

condicional e habilidades de construção e descrição de algoritmos, mas essas atividades 

poderiam ser ampliadas em situações que primeiramente o aluno necessita descobrir o passo a 

passo para depois descrevê-los por meio de fluxogramas. 

Em todos os livros desta coleção foram encontradas atividades que tinham como 

sugestão o uso de tecnologias, como por exemplo softwares e calculadoras. O uso dessas 

tecnologias se relacionam com o PC quando o objetivo vem ao encontro de seus pilares, como 

por exemplo o reconhecimento de padrões. No manual do professor dessa coleção essa 

preocupação com o objetivo do uso da calculadora é ressaltada. 

A decisão de usá-la ou não cabe a você, professor, de acordo com o planejamento e 

os objetivos da aula. As propostas podem incluir, por exemplo, verificação de padrões 

e regularidades, investigações de propriedades matemáticas e a resolução de cálculos 

quando o objetivo principal da atividade for a elaboração de estratégias de resolução 

de problemas, e não efetuar algoritmos e realizar cálculos (DANTE; VIANA, 2022, 

p. XXVI). 

  Nos livros didáticos o uso da calculadora pela perspectiva de instrumento de 

investigação aparece em atividades como as apresentadas na Figura 26, em que os alunos 

usando a calculadora podem ser instigados a perceber a regularidade entre a divisão de um 

termo pelo seu antecessor em uma sequência. 

Figura 26 - Atividade envolvendo uso e calculadora 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 228, 6° ano. 

  Na atividade 55, dada na Figura 26, mesmo que os autores não tenham apontado a 

potencialidade dessa atividade para o desenvolvimento do PC foi possível observar que a 

calculadora foi utilizada como instrumento para reconhecer o padrão da sequência de Fibonacci. 

Esse tipo de exercício favorece o desenvolvimento do PC, pois aborda o reconhecimento de 

padrões que é muito útil na resolução de problemas. 
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O uso do GeoGebra é sugerido sobre duas perspectivas principais nesta coleção, a 

primeira delas é como um facilitador para construções geométricas como por exemplo de retas 

paralelas, perpendicular e mediatriz com o uso de ferramentas já programadas no software. Na 

sequência com o uso do dinamismo da ferramenta são provocadas algumas reflexões acerca de 

padrões que podem ser observados. Já a segunda perspectiva é a construção com o passo a passo 

semelhante a construções com régua e compasso físicos e seguidas de questões que provocam 

a observação de padrões. 

As Figuras 27 e 28 ilustram um exemplo de atividade em que a mediatriz foi construída 

seguindo o passo a passo com a utilização de funções programas no GeoGebra. 

Figura 27 - Construção da mediatriz de um segmento de reta 1 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 163, 8° ano 
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Figura 28 - Construção da mediatriz de um segmento de reta 2 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 164, 8° ano. 

  O desenvolvimento do PC pode ser observado durante os passos de número 4 a 6 dados 

na Figura 28, pois o aluno é convidado a observar o comportamento da construção realizada 

conforme alguns elementos são movimentados dentro do software e então encontrar padrões 

relativos à reta mediatriz. 

Já na segunda perspectiva o aluno é instigado a reproduzir os passos no GeoGebra para 

realizar construções geométricas muito semelhantes as realizadas com régua e compasso físicos 

como representado na Figura 29. 
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Figura 29 - Representação de retas perpendiculares e paralelas no GeoGebra 1 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 142, 6° ano. 

Nos passos 1 a 4 dados na Figura 29 observa-se que o objetivo principal é que o aluno 

siga o passo a passo e realize a construção solicitada. Esse tipo de construção não desenvolve 

o PC pois não é necessário que o aluno mobilize habilidades e conhecimentos para realizar 

novas construções. 

 Já no passo 5 descritos na Figura 30, percebe-se potencial para o desenvolvimento do 

PC, visto que o aluno é convidado a realizar uma construção complementar a aquela 

apresentada na Figura 29 e a partir de um raciocínio análogo de construção de uma reta paralela. 
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Figura 30 - Representação de retas perpendiculares e paralelas no GeoGebra 2 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 143, 6° ano. 

  Um ponto de destaque é a observação dada na Figura 30, em que é apresentado ao aluno 

uma forma mais prática de realizar as mesmas construções fazendo uso das funções já 

programadas no software e então proposto que ele explore essas funções e repita as construções 

feitas. Nesse momento para o desenvolvimento o PC é essencial que o professor como mediador 

provoque a reflexão sobre a importância da programação, explanando sobre como ela facilita a 

acelera processos. 

Atividades envolvendo o uso de planilhas eletrônicas foram encontrados em todos os 

livros desta coleção. O uso desse tipo de software pode contribuir para o desenvolvimento do 

PC quando o propósito é que o aluno crie suas próprias funções ou então execute cálculos para 

descobrir padrões. 

As Figuras 31 e 32 descrevem um exemplo de atividade envolvendo o uso deste tipo de 

software para organização de dados de uma pesquisa amostral. Nessa atividade o aluno é 

apresentado a uma sequência de passos e ferramentas das planilhas eletrônicas e são exploradas 

medidas de tendencia como a média e moda. 
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Figura 31 - Realizando uma pesquisa amostral 1 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 87, 8° ano. 
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Figura 32 - Realizando uma pesquisa amostral 2 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 88, 8° ano. 

Nessa proposta de atividade utilizando as planilhas eletrônicas cabe destacar que o os 

autores não apontaram nas orientações didáticas ao professor a relação com o PC. Porém foi 

possível perceber que o desenvolvimento do PC é favorecido quando o aluno é instigado a 

realizar a sua própria pesquisa com objeto diferente do exemplo apresentado.  

A Figura 32 traz perguntas a serem respondidas de acordo com o assunto escolhido pelo 

aluno. Na atividade 3 o aluno é instigado a explicar como realizou sua pesquisa e por fim 
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apresentar as conclusões obtidas. Ao realizar esse tipo de exercício habilidades importantes 

como a capacidade de abstração e síntese são desenvolvidas, favorecendo o desenvolvimento 

do PC. 

Nesta coleção não foram encontradas atividades plugadas envolvendo o aprendizado de 

linguagens de programação. No manual do professor o Scratch foi citado como um software 

que possibilita esse tipo de aprendizagem, conforme descrito por Dante e Viana (2023, p. 

XXVI): 

Outro recurso bastante interessante para o uso em sala de aula está relacionado à 

linguagem de programação, como o Scratch ou o Code. Por meio da exploração desses 

sites, softwares e aplicativos, os estudantes podem modelar soluções e planejar 

problemas simples, como determinar se um número é múltiplo do outro, se um número 

é par ou ímpar, entre outras possibilidades. 

 Mesmo com a exposição das potencialidades desse tipo de software, no livro do aluno 

foi encontrado apenas uma sugestão de um jogo, dado na Figura 33 em que o objetivo é 

adivinhar por estimativa o tamanho de ângulos. Como essa atividade não possui o foco de 

explorar a programação, nesse contexto esse tipo de atividade não favorece o desenvolvimento 

do PC, visto que o aluno não cria seus próprios jogos ou algoritmos dentro da ferramenta. 

Figura 33 - Jogo: Adivinhe o ângulo 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 152, 7° ano. 

  Pelos exemplos apresentados é possível perceber que esta coleção possui atividades na 

abordagem plugada e desplugada. Algumas atividades plugadas possuem ressalvas quanto ao 

objetivo de utilização, pois em muitos casos o aluno não é instigado a construir seus próprios 

algoritmos, mas sim, utilizar os que já foram construídos previamente nos softwares, nesse 

contexto a atividade não desenvolve o PC. Outra consideração importante é quanto a abordagem 

de linguagens de programação que ao contrário da Coleção A, nesta coleção em nenhum dos 

livros didáticos há a presença de atividades com esse foco. 
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5.4.3  Coleção C 

Nesta coleção a abordagem desplugada é destacada como uma das formas para 

desenvolvimento do PC. Segundo Bianchini (2022, p. XVII) “É importante destacar que nem 

todos os pilares precisam ser acionados para a resolução de todos os problemas. Além disso, há 

atividades desplugadas que podem ser realizadas para ensinar pensamento computacional sem 

fazer uso de um computador”. 

A Figura 34 ilustra um exemplo de atividade em que o PC não foi destacado pelo autor, 

mas durante a análise do exemplo foi possível observar sua contribuição para o seu 

desenvolvimento de forma desplugada. 

Figura 34 - Atividade Hora de criar 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 138, 6° ano. 

  Nas orientações didáticas ao professor relativas à atividade dada na Figura 34 são 

descritas observações referentes a linguagem de programação Logo, como por exemplo, a 

sequência lógica de passos para conclusão da tarefa. 
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Comente com os estudantes que o Logo, uma linguagem de programação, utiliza 

comandos para descrever uma sequência de passos (um algoritmo) que resultarão em 

um desenho na tela do computador. Comente com os estudantes que a ordem dessa 

sequência é importante para que a tarefa seja realizada corretamente, chegando ao 

resultado esperado (BIANCHINI, 2022, p. 132, 6º ano). 

  A atividade dada na Figura 34 contribui para o desenvolvimento do PC pois o aluno é 

convidado a executar algoritmos já fornecidos, mas também é desafiado a criar seus próprios 

algoritmos e compartilhar com os colegas, mobilizando habilidades como a criatividade, 

abstração e reconhecimento de padrões. 

Nesta coleção o uso de softwares de geometria dinâmica é sugerido principalmente 

como ampliação de atividades realizadas previamente sem o uso de computadores. A Figura 35 

apresenta o passo a passo para a construção de retas paralelas utilizando régua e esquadro e 

depois é proposto que o aluno sintetize os passos apresentados em um fluxograma e depois 

valide esse fluxograma com uma nova construção. 

Figura 35 - Retas paralelas traçadas com régua e esquadro 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 141, 6° ano. 

Atividade como a que foi ilustrada na Figura 35 favorece o desenvolvimento do PC na 

abordagem desplugada pois mobilizam habilidades de síntese e validação de padrões visto que 

a proposta é que após descrição do algoritmo ele seja testado em outros exemplos propostos 

pelo próprio aluno. Já a Figura 36 apresenta as mesmas construções de retas perpendiculares e 
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paralelas que anteriormente foram realizadas com régua e esquadro, mas agora com o uso de 

um software de geometria dinâmica. 

Figura 36 - Construção de retas com o uso de software. 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 142, 6° ano. 

 Na atividade dada na Figura 36 pode-se observar que o software foi apresentado como 

uma ferramenta para facilitar construções, nesse caso o aluno tem o papel de reproduzir a 

construção, sem criar situações ou investigar padrões. Nesse contexto mesmo sendo uma 

atividade com uso de software ela não contribui para o desenvolvimento do PC. 
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 Em todos os livros desta coleção foram observadas atividades que citam ferramentas de 

softwares, mas podem ser resolvidas sem o uso obrigatório dele, como é o caso da dado na 

Figura 37. 

Figura 37 - Atividade envolvendo construções de segmentos congruentes 

 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 42, 8° ano. 

Mesmo que no livro a atividade descrita na Figura 37 não tenha sido apontada como 

potencial para desenvolvimento do PC na abordagem desplugada. Pois foi possível observar 

que o aluno precisa reconhecer padrões que já foram apresentados anteriormente para o uso das 

ferramentas, elaborar estratégias para realizar a construção solicitada e então descrever os 

passos realizados para atingir o objetivo, logo este tipo de atividades pode favorecer o 

desenvolvimento do PC. 

Foram observadas atividades envolvendo recursos tecnológicos, como por exemplo 

planilhas eletrônicas e calculadoras nesta coleção. Essas ferramentas podem contribuir para o 

desenvolvimento do PC desde que sejam utilizadas como instrumento de investigação de 

regularidades, formulação e validação de hipóteses. Essa preocupação quanto a finalidade da 

utilização desses recursos é demonstrada no manual do professor. 

O uso da calculadora é sugerido na coleção como auxiliar na resolução de problemas. 

Das tecnologias disponíveis na escola, a calculadora é, sem dúvida, uma das mais 

simples e de menor custo. Ela pode ser utilizada como instrumento motivador na 

realização de atividades exploratórias e investigativas e, assim, contribuir para a 

melhoria do ensino. Podemos tomar como orientação para o uso da calculadora em 

atividades matemáticas os seguintes aspectos: 

• é um instrumento que possibilita o desenvolvimento de conteúdos pela análise de 

regularidades e padrões e pela formulação de hipóteses; [...] (BIANCHINI, 2022, p. 

XIV, 6º ano). 

  A Figura 38 descreve um exemplo de atividade envolvendo uso de calculadora. Nela o 

aluno observa uma sequência de produtos e é desafiado a encontrar o padrão e descobrir o 

resultado da próxima multiplicação. 
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Figura 38 - Atividade envolvendo uso de calculadora 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 76, 7° ano. 

  Nesse contexto a calculadora foi utilizada apenas como instrumento de validação de 

hipótese, o que torna essa atividade desplugada, mas com potencial para desenvolvimento do 

PC principalmente nas perguntas a e c, pois para encontrar a resposta o aluno precisou formular 

hipóteses e reconhecer padrões, para então encontrar a regra solicitada. 

  O uso de planilhas eletrônicas como ilustrado na Figura 39, em que após o aluno ter 

contato com a fórmula para o cálculo de juros simples, o uso da planilha é apresentado como 

uma forma de programar a mesma fórmula baseada na multiplicação de células para encontrar 

o resultado. 

Figura 39 - Juros simples usando planilha eletrônica 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 21, 8° ano. 

É possível observar na Figura 39 que nas atividades propostas o aluno deve calcular o 

que se pede fazendo uso da fórmula de juros simples, o uso da planilha eletrônica foi mostrado 

como uma ferramenta facilitadora para a realização dos cálculos, não foi proposto que o aluno 
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programasse novas funções ou então utilizasse da planilha eletrônica para investigar 

propriedades, nesse contexto a ferramenta não contribui para o desenvolvimento do PC. 

Nesta coleção a abordagem desplugada foi predominante, algumas atividades 

desplugadas a abordagem plugada ficava como sugestão nas orientações didáticas ao professor 

caso alunos e professores tivessem acesso ao recurso sugerido, esse posicionamento pela 

predominância de atividades desplugadas vai ao encontro da potencialidade desta abordagem 

ressaltada ainda no manual do professor. 

Foi possível perceber que muitas atividades com potencial para o desenvolvimento do 

PC não foram apontadas pelo autor nas orientações didáticas ou manual do professor, mas 

durante a análise foi observado que para resolução exigia habilidades inerentes ao PC. 

5.4.4  Coleção D 

 

Nesta coleção dentre todas as analisadas é a única em que nos livros do aluno havia 

boxes destinados ao PC. Nos livros de 6°, 7° e 8° ano ao total foram encontradas nove 

ocorrências, três em cada um dos livros, no livro do 9° ano não foram encontrados os boxes do 

PC. 

A Figura 40 ilustra um exemplo de uma atividade do boxe do PC, nela há um exemplo 

de um algoritmo descrevendo a movimentação de um robô e com base nas informações o aluno 

é instigado a utilizar a imaginação para responder qual seria a imagem formada pelos passos 

apresentados e mobilizar conhecimentos como os conceitos de perímetro para resolver o que se 

pede. 

Figura 40 - Boxe Pensamento Computacional 1 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 249, 6º ano. 
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 Nas orientações didáticas do professor relativas à atividade dada na Figura 40 a sugestão 

é que os alunos façam o papel do robô seguindo as instruções de um colega. “Como atividade 

complementar, pode-se dividir a turma em duplas para que um estudante se coloque no lugar 

do robô e o outro dê os comandos.” (GAY, 2022, p. 249, 6º ano). 

 Esse tipo de atividade contribui para o desenvolvimento do PC na abordagem 

desplugada, visto que o aluno deve observar uma sequência de passos e a partir deles formular 

e representar o desenho obtido. A sugestão de que o aluno se coloque no lugar do robô é uma 

estratégia que pode auxiliar ainda mais no desenvolvimento do PC pois segundo Brackmann 

(2017), o PC na forma desplugada pode envolver movimentos e atividades cinestésicas. Mesmo 

que de maneira indireta essa atividade aborda conceitos da linguagem de programação em 

bloco, sendo essa uma possibilidade de ampliação para a abordagem plugada. 

 Uma atividade semelhante está representada nas Figuras 41 e 42. A Figura 41 apresenta 

um exemplo do algoritmo para a construção de um triângulo equilátero, e depois o aluno 

seguindo o exemplo é instigado a construir um algoritmo para representação de um quadrado. 

Já no exemplo dado na Figura 42 o aluno deve construir um fluxograma para representar o 

algoritmo encontrado na atividade dada na Figura 41. 

Figura 41 - Boxe Pensamento Computacional 2 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 237, 7º ano. 
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Figura 42 - Boxe Pensamento Computacional 3 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 238, 7º ano. 

 Essas atividades podem desenvolver o PC pois incentivam o aluno a criar seus próprios 

algoritmos e usar diferentes formas de representação como os blocos e fluxogramas, ao 

imaginar o movimento desenhar a figura solicitada, o aluno desenvolve o reconhecimento de 

padrões e a ideia de movimentos de repetição. Por ser uma atividade desplugada pode ser 

facilmente abordada em sala de aula sem a exigência de recursos adicionais. Assim como a 

atividade dada na Figura 40 as atividades ilustradas nas Figuras 41 e 42 poderiam ser ampliadas 

para uma abordagem plugada. 

 Durante análise desta coleção foi possível que existiam outras atividades além das 

atividades do boxe do PC, que também podem favorecer o desenvolvimento do mesmo, como 

é o caso da atividade dada na Figura 43. 
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Figura 43 - Investigando uma propriedade do baricentro 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 89, 8º ano. 

Essa atividade pode contribuir para o desenvolvimento do PC na abordagem plugada 

uma vez que envolve uma sequência de passos para construção do baricentro e com o 

dinamismo ofertado pelo uso do software é possível reconhecer uma das propriedades 

fundamentais deste ponto, pois o aluno pode facilmente mudar o tamanho e tipo do triângulo e 

perceber que a relação continua válida, quando é solicitado que os colegas dialoguem sobre 

suas construções habilidades como o reconhecimento de padrões são favorecidas. 

Durante a análise dos livros didáticos desta coleção foi possível perceber que a 

abordagem em atividades do boxe do PC envolvia predominantemente a abordagem 
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desplugada, foram citadas linguagens de programação e até exibido trechos de códigos, mas o 

uso de computadores não se torna obrigatório para a resolução de problemas propostos. 

Além das atividades desplugadas também foram encontradas atividades plugadas com 

potencial para o desenvolvimento do PC pela forma como o uso do software foi proposto, como 

uma ferramenta de investigação de propriedades. 

5.4.5  Comparativo entre as coleções 

Nas coleções A e B foi possível observar que a presença da abordagem plugada e 

desplugada ocorreram na mesma proporção, em algumas situações uma abordagem era 

complementar a outra. 

A coleção C foi a que teve menor número de atividades apontadas pelo autor como 

potencial para desenvolvimento do PC. Nas atividades encontradas a predominância foi na 

abordagem desplugada, e as atividades envolvendo algum software, pela forma de uso sugerida 

não favorecem o PC na forma plugada. 

A coleção D foi a que a presença de atividades envolvendo o PC ficou mais evidente 

pois havia boxes específicos para esse tema, todas as atividades desse boxe eram desplugadas, 

as atividades plugadas encontradas estavam muitas vezes sem a sinalização dos autores sobre 

esse potencial, foram observadas durante a análise por conta da finalidade de uso.  

No Quadro 4 foram reunidos os principais pontos observados quando a abordagem 

plugada e desplugada nas coleções analisadas. 

Quadro 4 - Comparativo abordagem plugada e desplugada do PC nas coleções 

 Coleção A Coleção B Coleção C Coleção D 

Predominância da abordagem plugada Não Não Não Não 

Predominância da Abordagem 

desplugada 
Não Não Sim Sim 

Abordagem plugada e desplugada 

complementares 
Sim Sim Não Não 

Seção destinada ao PC no livro do 

aluno 
Não Não Não Sim 

Fonte: Elaborado pela autora, 2023. 
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5.5  PILARES DO PC 

5.5.1  Coleção A 

No manual do professor desta coleção os pilares do PC são chamados de etapas de 

resolução de problemas computacionais e são conceituados da seguinte maneira. 

• Decomposição: realiza-se a análise de um problema com o intuito de identificar 

partes que podem ser separadas, para tornar mais simples a solução de cada uma delas, 

e de que modo podem ser reconstruídas para a descoberta de uma solução para um 

problema mais complexo. 

• Reconhecimento de padrões: tem um viés um pouco diferente do utilizado na 

Álgebra, pois está voltado para a identificação de características comuns entre as 

soluções das partes em que o problema foi decomposto que permita a utilização do 

mesmo processo ou o reconhecimento de similaridades com outros problemas 

resolvidos. 

• Algoritmo: trata-se de uma sequência de passos, ou seja, conjunto de instruções 

precisas, ordenadas e necessárias para solucionar um problema, como em Matemática. 

• Abstração: refere-se à generalização de padrões e sua classificação, destacando as 

informações necessárias e organizando-as em estruturas que possam auxiliar na 

resolução de novos problemas, também se aproximando do movimento de 

generalização usado em Matemática (GIOVANNI, 2022, p. XXVI, grifo do original). 

Mesmo que no manual do professor os pilares tenham sido conceituados, no livro do 

aluno eles não foram apresentados e nem retomados nas orientações didáticas ao professor, com 

exceção do pilar de algoritmo que foi citado uma única vez em uma atividade envolvendo o uso 

do software Schatch no livro do 6° ano, conforme ilustra a Figura 44. 

Figura 44 - Introdução à programação utilizando um software 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 276, 6º ano. 

 Mesmo que em nenhuma outra atividade tenha sido referenciado o pilar algoritmo foi 

possível observar que esse pilar foi explorado principalmente em dois momentos, na parte 

teórica de exposição dos conteúdos e na resolução de atividades propostas. Esses algoritmos 

foram apresentados por meio de descrição de passos ou uso de fluxogramas. 

 A Figura 45 apresenta um exemplo da apresentação de um algoritmo construído em um 

software e depois o aluno é instigado a construir outros algoritmos seguindo o modelo sugerido. 
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Figura 45 - Criando algoritmo em software 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 277, 6º ano. 

Esse tipo de atividade utilizando softwares auxilia no desenvolvimento e na validação 

da construção de algoritmos, visto que depois da construção o aluno pode verificar se todos os 

passos foram organizados adequadamente e se o objetivo proposto foi atingido. 

 A Figura 46 ilustra uma situação em que a ideia de algoritmo é explorada durante 

introdução de um novo conteúdo como forma de síntese e organização dos conceitos abordados. 
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Figura 46 – Projeção ortogonal de um objeto 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 22, 9º ano. 

Em algumas atividades o pilar algoritmo pode ser explorado pela descrição do passo a 

passo para resolução do problema, como na atividade destacada na Figura 47. 

Figura 47 - Triângulo retângulo com dobradura 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 218, 6º ano. 

Uma das formas de representar algoritmos pode ser por meio de fluxogramas. Nesta 

coleção foram encontradas muitas situações e atividades envolvendo o seu uso. Os fluxogramas 

foram muito utilizados para abordagem, sistematização de conteúdos e em atividades, alguns 
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de seus benefícios são citados no livro do aluno: “Ao organizar dados dessa maneira, é possível 

compreender as etapas de um processo de maneira rápida e eficiente. Além disso, essa 

disposição nos ajuda a identificar os principais passos de uma sequência, permitindo uma visão 

ampla do trabalho que será desenvolvido.” (GIOVANNI, 2022, p. 273, 6° ano). 

 A Figura 48 ilustra o fluxograma foi utilizado para descrever o processo de obtenção da 

fração geratriz de uma dízima periódica. 

Figura 48 - Fluxograma para encontrar a fração geratriz 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 22, 8º ano. 

Além de exemplos de fluxogramas para sintetizar propriedades foram observadas 

atividades em que os alunos são instigados a construir seus próprios fluxogramas sobre o 

conteúdo em estudo, como é o caso dado na Figura 49. 

Figura 49 - Atividade envolvendo construção de fluxograma 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 111, 6º ano. 

 O pilar reconhecimento de padrões também não foi citado no livro do aluno, mas assim 

como o de algoritmo pode ser observado durante exemplos e atividades, a maioria das situações 

em que o pilar de reconhecimento foi identificado foram em sequências numéricas ou de 

Figuras, nessas atividades o aluno era instigado a encontrar o padrão dessas sequencias. A 

Figura 50 apresenta exemplos de atividades em que o aluno necessita reconhecer o padrão das 

sequencias numéricas e a partir dele determinar o que se pede. 
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Figura 50 - Atividades envolvendo sequências numéricas 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 23, 6º ano. 

 Nas orientações didáticas ao professor sobre as atividades dadas na Figura 50 é sugerido 

que o professor explore outras sequências e descreve a importância desse tipo de abordagem 

para aprendizagem de outros conceitos. 

Após as atividades 7 e 8, é interessante explorar outras sequências de números naturais, por 

exemplo:  

• 0, 3, 6, 9, 12, 15, ... (de 3 em 3).  

• 0, 5, 10, 15, 20, 25, ... (de 5 em 5).  

Explorando as regularidades de sequências como essa, é possível facilitar aprendizados de 

outros conceitos, como múltiplos de um número natural. Nessa exploração, os alunos devem 

perceber que o conjunto dos números naturais também forma uma sequência: 0, 1, 2, 3, 4, ... 

(de 1 em 1) (GIOVANNI, 2022, p. 23, 6° ano). 

O reconhecimento de padrões também pode ser observado em sequências de imagens. 

Na Figura 51 observa-se que o aluno é desafiado a reconhecer a regra por trás da sequência de 

figuras e a partir dela desenhar a próxima figura. 

Figura 51 - Atividade envolvendo sequência de Figuras 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 132, 7º ano. 

Os pilares abstração e decomposição puderam ser observados em atividades em que a 

estratégia e operações matemáticas não estavam explicitas no enunciado do problema, exigindo 

que o aluno selecionasse os dados importantes e elaborasse estratégias de resolução (abstração), 
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após esses passos então dividiria o problema (decomposição) para então validar as hipóteses e 

resolver o problema, como é o caso da atividade dada na Figura 52.  

Figura 52 - Atividade de abstração e decomposição 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 75, 6º ano. 

Na atividade ilustrada na Figura 52 mesmo que os pilares e o PC não tenham sido 

apontados pelo autor, foi possível observar a abstração e decomposição, a abstração acontece 

durante a seleção dos dados que serão úteis para a resolução, informações desnecessárias são 

descartadas, como é o caso da informação de que o concurso continha 20 perguntas, as 

informações relevantes são as pontuações por acerto, erro ou resposta em branco e as 

quantidades para cada tipo que constam na tabela. O pilar de decomposição pode ser percebido 

pela necessidade de dividir o processo de resolução para cada participante e depois comparar 

os resultados para resolver o que se pede. 

Mesmo que em menor quantidade foram encontradas atividades do tipo “desafio” em 

que todos os pilares podem ser mobilizados, como dado na Figura 53. 
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Figura 53 - Desafio 

 

Fonte: GIOVANNI, 2022, p. 28, 6º ano. 

Na ilustração da Figura 53 oberva-se que o processo de abstração inicia pelo enunciado 

do problema, visto que o aluno deve imaginar a situação e encontrar os dados relevantes, a ideia 

de sequência é explorada a abstração de que a regra para a disposição de números entre colunas 

é sempre a mesma. A decomposição acontece principalmente pela divisão da organização dos 

números entre linhas e colunas, onde cada uma segue um padrão diferente. O algoritmo é 

explorado na última atividade, onde o aluno é convidado a descrever sua estratégia para 

encontrar a resposta ao que foi proposto.  

De modo geral os livros desta coleção possuem exemplos e atividades que contemplam 

os pilares do PC, ressaltando que esses pilares foram observados durante análise, não estavam 

explícitos em orientações didáticas ao professor ou no livro do aluno, esse ponto merece 
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destaque, pois, se o professor não tiver domínio da teoria do PC essas atividades e seus 

potenciais podem passar despercebidos. 

Nos livros os pilares mais explorados foram os algoritmos seguido de reconhecimento 

de padrões, as atividades de abstração e de decomposição tiveram menor ocorrência, e em 

minoria atividades envolvendo 3 ou mais pilares em sua resolução. 

5.5.2  Coleção B 

No manual do professor os pilares são apresentados e conceituados, conforme descrito 

por Dante e Viana (2022, p. XXV): 

Podemos definir 4 pilares para o pensamento computacional. 

• Decomposição: fragmentar um problema complexo em partes menores e 

trabalhar uma de cada vez. 

• Abstração: focar no centro do problema em vez de priorizar os detalhes, 

analisando-o de maneira mais crítica e sistemática. 

• Pensamento algorítmico: criar um sequenciamento de passos que, juntos, 

conFiguram a resolução do problema. 

• Reconhecimento de padrões: identificar regularidades que podem favorecer a 

generalização de uma resolução para problemas similares. 

Dante e Viana (2022) abordam uma relação importante entre os pilares. Segundo esses 

autores a abstração só é possível quando por meio da resolução de diversos problemas são 

exercitados os algoritmos a decomposição e identificado padrões que podem ser utilizados em 

outras situações. 

No livro do aluno os pilares não foram citados ou conceituados. Foram encontradas 

orientações didáticas referente a algumas atividades em que os pilares do PC foram 

referenciados. 

 O pilar algoritmo que nessa coleção foi nomeado por “pensamento algoritmo” foi 

citado em duas atividades, uma delas está representada na Figura 54 e nas orientações didáticas 

ao professor os fluxogramas são destacados como uma das possibilidades de descrever as etapas 

conforme proposto do no problema. 

Figura 54 - Atividade envolvendo pensamento algorítmico 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 207, 7° ano. 

  Nesse tipo de problema é possível observar que o desenvolvimento do pilar de algoritmo 

é favorecido, visto eu o aluno deve sistematizar os conhecimentos obtidos em uma sequência 

de passos que poderão servir como base para a resolução de outros problemas. 
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A Figura 55 apresenta a segunda atividade em que o pilar de algoritmo foi citado, além 

dele temos a presença do reconhecimento de padrões.  

Esta atividade auxilia no desenvolvimento do pensamento computacional, pois 

incentiva o pensamento algorítmico e a identificação de padrões quando os estudantes 

precisam organizar as etapas do fluxograma, que descreve os passos para a resolução 

de problemas que envolvem acréscimos ou decréscimos (DANTE; VIANA, 2022, p. 

104, 7° ano). 

Figura 55 - Notação científica: processo prático 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 104 7° ano. 

O reconhecimento de padrões também pode ser identifico nessa coleção assim como na 

coleção A por meio dos padrões em figuras ou sequências numéricas, como é o caso do exemplo 

dado na Figura 56. Nas orientações didáticas dessas atividades os autores apontam que o 

reconhecimento de padrões contribui para o desenvolvimento do PC. 

Na lousa, apresente as fórmulas do termo geral de algumas sequências e peça aos 

estudantes que as construam, apresentando os valores numéricos para algumas 

posições. Ressalte que não é necessário determinar muitos termos, apenas a 

quantidade suficiente para se descobrir o padrão. O trabalho com reconhecimento de 

padrões também ajuda no desenvolvimento do pensamento computacional dos 

estudantes (DANTE; VIANA, 2022, p. 120, 7° ano). 
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Figura 56 – Atividades envolvendo reconhecimento de padrões 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 120, 7° ano. 

  O pilar de decomposição foi citado em atividades que a estratégia de resolução se divide 

em partes, como é o caso do problema dado na Figura 57. Segundo os autores “A atividade 

contribui para o desenvolvimento do pilar decomposição do pensamento computacional, uma 

vez que os estudantes devem analisar um fluxograma que descreve como encontrar cada termo 

da sequência até escrever o 5° termo.” (DANTE; VIANA, 2022, p. 54, 8° ano). 
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Figura 57 – Atividade envolvendo fluxograma 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 54, 8° ano. 

  Além de atividades propostas, o pilar decomposição foi relacionado a dicas de resolução 

de equações de 1° grau com 1 incógnita, pois “A decomposição de um problema em passos 

para resolvê-lo – nesse caso, um problema que pode ser solucionado a partir da resolução de 

uma equação do 1° grau com 1 incógnita – é um dos pilares do pensamento computacional.” 

(DANTE; VIANA, 2022, p. 135, 7° ano). 

Figura 58 - Resolução de equações do 1° grau com 1 incógnita 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 135, 7° ano. 
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  Por fim, o pilar abstração também foi mencionado em duas atividades, uma delas 

ilustrada na Figura 59. Segundo Dante e Viana (2022) esse tipo de atividade auxilia no 

desenvolvimento da abstração pois nessa história existe um conceito matemático que quando 

compreendido pelo aluno pode ser empregado em outras situações. 

Figura 59 - O princípio da casa dos pombos 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 309, 6° ano. 
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A segunda atividade destacada pelos autores com potencial para desenvolvimento do 

pilar de abstração é a da Figura 60. Nela os alunos são apresentados a exemplos e formas de 

resolução e devem completar os cálculos que estão faltando. 

Figura 60 - Explore para descobrir 

 

Fonte: DANTE; VIANA, 2022, p. 194, 6° ano. 

Dentre as atividades destacadas pelos autores com os pilares do PC, a única que a 

relação entre a atividade proposta e o pilar relacionado não ficou tão clara foi a atividade dada 

na Figura 60, pois nesse caso o aluno já é apresentado a um raciocínio e estratégia de resolução 

para os problemas apresentados, e deve apenas concluir os cálculos que envolvem as operações 

com frações, não sendo evidenciado o uso do pilar de abstração. 

  Diante das ilustrações apresentadas, é possível perceber a presença de todos os pilares 

do PC distribuídos pelos quatro livros do aluno nesta coleção, foi possível observar que nas 

atividades que foram relacionadas aos pilares os autores buscaram explanar o motivo desta 
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relação, situando o professor das potencialidades que as atividades podem trazer para a prática 

em sala de aula. 

5.5.3  Coleção C 

No manual do professor desta coleção no tópico destinado ao PC os pilares são citados 

e conceituados. 

• Decomposição: consiste em dividir um problema em partes menores 

(subproblemas) ou etapas, de maneira que a resolução de cada uma das partes ou 

etapas resulta na resolução do problema inicial. Dessa maneira, um problema 

complexo pode ser resolvido aos poucos, com estratégias e abordagens diversas. 

• Reconhecimento de padrões: ocorre ao se perceber similaridade da situação 

enfrentada com outra previamente resolvida, o que permite o reaproveitamento de 

uma estratégia conhecida. Esse reconhecimento de padrões pode se dar entre 

instâncias distintas de um problema ou dentro dele mesmo, quando há repetições de 

etapas ou padrões em sua resolução. 

• Abstração: no contexto do pensamento computacional, significa filtrar as 

informações e dados relevantes à resolução, eliminando dados desnecessários, 

permitindo uma modelagem do problema mais limpa e eficaz. 

• Algoritmo: a aplicação dos pilares anteriores pode facilitar o surgimento de 

um algoritmo, que é uma generalização da resolução e permite resolver toda uma 

família de problemas similares. Um algoritmo pode ser definido como uma sequência 

finita de passos cuja finalidade é resolver um problema ou executar uma tarefa 

(BIANCHINI, 2022, p. XVII, grifo do original). 

Nos livros do aluno desta coleção apenas no livro do 6º ano foram encontradas duas 

situações em que os pilares do PC são citados. A primeira delas é na introdução do capítulo 5, 

onde o aluno é instigado a definir os termos algarismo e algoritmo. A resposta para o conceito 

de algoritmo está restrita ao livro do professor em destaque em rosa conforme ilustrado na 

Figura 61. 
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Figura 61 - Um pouco de álgebra 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 107, 6° ano. 

As Figuras 62 e 63 apresentam a segunda situação encontrada, uma atividade resolvida 

sobre o conteúdo de frações, durante a resolução podemos observar que todos os pilares do PC 

foram citados. O primeiro pilar foi o de decomposição, fazendo referência ao fato de que em 

muitas situações esse pilar auxiliar a deixar o problema menos completo para resolução. O 

segundo pilar citado é o reconhecimento de padrões que foi associado a cada uma das partes 

decompostas anteriormente, depois temos o pilar de abstração com a seleção as informações 

que são importantes para a resolução de cada etapa. Já o algoritmo aparece ao final da resolução 

como a sequência de cálculos necessários para encontrar a resposta.  
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Figura 62 - Problema resolvido com os pilares do PC 1 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 183, 6° ano. 

Figura 63 - Problema resolvido com os pilares do PC 2 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 184, 6° ano. 

 A atividade resolvida nas Figuras 62 e 63 ilustra de uma forma simples e assertiva como 

os pilares do PC contribuem para a resolução de problemas, seria importante que os pilares 

fossem conceituados no livro do aluno antes de serem utilizados em um processo de resolução, 
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nesse caso o professor precisa apresentar aos alunos o conceito do PC e seus pilares para melhor 

compreensão. 

Além dessas situações em que os pilares apareceram de forma explicita no livro do 

aluno, durante a análise foi possível observar a mobilização dos pilares de forma implícita em 

exemplos e atividades. 

 O pilar algoritmo pode ser observado em situações em que são descritos os passos de 

uma situação problema e o aluno precisa interpretar ou até mesmo recriar os passos para outras 

situações. Na atividade ilustrada na Figura 64, o aluno é instigado a observar o algoritmo 

descrito descobrindo a Figura formada, depois é convidado a criar um algoritmo para outra 

Figura e trocar com um colega para que ele seja validado. 

Figura 64 - Atividade hora de criar 

 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 136, 6° ano. 

  Situações semelhantes foram observadas em construções geométricas como é o caso 

dado na Figura 65. Nela temos um comparativo de dois algoritmos diferentes para a construção 

de hexágonos regulares, as atividades 1 e 2 têm objetivo de que o aluno valide os algoritmos e 

expanda a ideia apresentada para um exemplo distinto. 
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Figura 65 - Construção de hexágonos regulares 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 173, 8° ano. 

Os fluxogramas podem ser uma das formas de representação de um algoritmo e nesta 

coleção assim como nas outras receberam muito destaque. No livro do 6º ano foi encontrado 

uma seção destinada a abordagem dos fluxogramas representado na Figura 66, foi destacado 

sua importância em diferentes situações, como no trabalho ou até mesmo na escola. 
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Figura 66 - Fluxogramas como organizadores de tarefas 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 312, 6° ano. 

  Durante análise foram observadas atividades em que o aluno era instigado a construir 

fluxogramas para representar os passos de construções geométricas, como é o caso dado na 

Figura 67. 

Figura 67 - Atividade envolvendo construção de fluxograma 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 87, 7° ano. 
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O reconhecimento de padrões pode ser mobilizado nessa coleção em sequências 

numéricas ou de figuras, essas situações estão representadas nas Figuras 68 e 69. É possível 

observar que nessas atividades os alunos devem observar o padrão e então determinar os 

próximos termos. 

Figura 68 - Atividade envolvendo reconhecimento de padrões 1 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 17, 9° ano. 

Figura 69 - Atividade envolvendo reconhecimento de padrões 2 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 109, 6° ano. 

O pilar abstração foi observado em atividades em que a estratégia e operações 

matemáticas não estavam explicitas no enunciado do problema, exigindo que o aluno 

selecionasse os dados importantes e elaborasse estratégias de resolução usando conhecimentos 

da Matemática ou não.  

A Figura 70 ilustra temos um exemplo de atividade em que o desenvolvimento da 

abstração pode ser favorecido, uma vez que o problema possui informações que precisam ser 

observadas pelo aluno para construir uma equação e então encontrar a altura das caixas e pilhas 

conforme solicitado no problema. 
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Figura 70 - Atividade envolvendo abstração 

 
Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 125, 7° ano. 

  O pilar decomposição também foi observado em atividades. A Figura 71  apresenta um 

exemplo de uma situação em que para encontrar o valor de x e y os alunos precisam descobrir 

os ângulos por partes, seguindo informações disponíveis e conceitos como por exemplo de 

ângulos complementares e soma de ângulos interno de um triângulo.  

Figura 71 - Atividade envolvendo decomposição 

 

Fonte: BIANCHINI, 2022, p. 189, 8° ano. 

Nessa coleção não tivemos atividades em que os pilares foram mencionados pelo autor, 

apenas duas situações em que o aluno tinha o papel de observar os exemplos. Contudo, 

analisando os livros da coleção, foi possível observar atividades, que de acordo com as suas 

características e estratégias envolvidas para resolução exploram os pilares do PC. Assim como 

na coleção A, nesta coleção atividades envolvendo algoritmos e reconhecimento de padrões 

tiveram maior ocorrência, seguido de atividades de abstração e decomposição. 
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Um aspecto importante a ser destacado é que nesta coleção dentre todas as analisadas 

foi a única em que a resolução de um problema foi apresentada sob a ótica dos pilares do PC. 

Esse tipo de apresentação é importante para o aculturamento dos alunos com esse tipo de 

raciocínio para resolver problemas, porém, a abordagem ainda é superficial e poderia ser 

utilizada em outras atividades em que o aluno pudesse exercitar a resolução fazendo uso dos 

pilares do PC. 

5.5.4  Coleção D 

No manual do professor desta coleção os pilares foram denominados “processos 

cognitivos” relacionados ao PC e são apresentados na Figura 72: 

Figura 72 - Processos cognitivos relacionados ao PC 

 

Fonte: GAY, 2022, p. XVII. 

O único pilar citado no livro do aluno desta coleção foi o de algoritmo, em um dos boxes 

destinados ao PC no 6º ano, sendo ressaltada a sua importância e relação com uma situação real 

conforme ilustra a Figura 73. 

Figura 73 - Boxe Pensamento Computacional 4 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 38, 6º ano. 

  Assim como nas demais coleções esse pilar teve maior destaque, o algoritmo pode ser 

observado em fluxogramas, descrição de passo a passo para resolver problemas ou em 
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construções geométricas. A Figura 74 apresenta um exemplo de atividade envolvendo um 

fluxograma e com as informações disponibilizadas o aluno deve decidir se é necessário levar 

ou não o casaco. 

Figura 74 - Atividade com fluxogramas 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 34, 6º ano. 

  Além das atividades o pilar algoritmo pode ser observado na teoria para abordagem de 

conceitos, como é o caso dado na Figura 75, onde o aluno é apresentado a um passo a passo 

para medir ângulos utilizando o transferidor. 
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Figura 75 - Medida da abertura de um ângulo 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 73, 7º ano. 

  No boxe PC ilustrado nas Figuras 76 e 77 foram encontradas atividades envolvendo 

algoritmos e reconhecimento de padrões. O aluno é apresentado a uma sequência numérica e 

precisa primeiro encontrar o padrão para depois completar o fluxograma. 

Figura 76 - Boxe Pensamento Computacional 5 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 31, 8º ano. 
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Figura 77 - Boxe Pensamento Computacional 6 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 182, 8º ano. 

  O pilar reconhecimento de padrões mesmo que não indicado no livro do aluno foi 

observado em exemplos para introdução de conceitos, onde o aluno é instigado a verificar 

padrões e por meio deles concluir propriedades como é o caso do critério de divisibilidade por 

2, como dado na Figura 78. 

Figura 78 - Critério de divisibilidade por 2. 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 102, 6º ano. 

 O pilar decomposição foi mobilizado em atividades como ilustrado na Figura 79, nela 

o aluno precisa elaborar uma estratégia dividindo a resolução do problema em partes para 

encontrar a solução. 
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Figura 79 - Atividade envolvendo decomposição 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 20, 7º ano. 

 As orientações didáticas ao professor relativa à atividade dada na Figura 79 evidenciam 

uma possibilidade de divisão da resolução desse problema. 

Na atividade 9, a solução pode ser encontrada com a divisão do total de linhas (507) 

por 2, pois observa-se que a cada duas linhas aparece novamente a sequência de letras 

da sigla OBMEP. Como o resto da divisão é 1, na linha 507 encontraremos a repetição 

da sequência de letras OBMEP. Em seguida, realiza-se a divisão do total de colunas 

(1007) por 5, pois a cada cinco colunas temos o início da sigla OBMEP. Como o resto 

da divisão é 2, significa que a partir da coluna 1006 haverá uma nova sigla OBMEP. 

Portanto, no cruzamento da linha 507 com a coluna 1007, teremos a letra B (GAY, 

2022, p. 20, 7º ano). 

 O pilar de decomposição também pode ser observado em exemplos de atividades 

resolvidas. No exemplo dado na Figura 80 a resolução foi decomposta em duas partes, e ao 

final encontrado a resposta para o problema em questão. 
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Figura 80 - Máximo divisor comum (mdc) 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 22, 7º ano. 

 Na atividade ilustrada na Figura 81 foi possível observar que o pilar abstração pode ser 

mobilizado quando o aluno precisa entender que na verdade dentre todas as informações 

contidas no problema a mais importante é a relação de semelhança entre os dois triângulos 

envolvidos na situação. 

Figura 81 - Atividade envolvendo abstração 

 

Fonte: GAY, 2022, p. 143, 9º ano. 

 Diante dos exemplos apresentados foi possível observar que nos boxes destinados ao 

PC os pilares de algoritmo e reconhecimento de padrões foram predominantes, os pilares 
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decomposição e abstração foram encontrados em atividades que não tinham sido apontadas 

pelos autores como potencial para o PC. 

 Apenas o pilar de algoritmo foi citado no livro do aluno, os demais ficaram implícitos 

em atividades demostradas pelas Figuras apresentadas. A falta desse direcionamento ou 

classificação faz com que o professor necessite reconhecer por conta própria essas relações, 

mesmo que os pilares tenham sido brevemente conceituados no manual do professor é possível 

que esse conhecimento ainda seja superficial por parte do professor para que consiga identificar 

potencialidades para desenvolvimento do PC e seus pilares. 

5.5.5  Comparativo entre as coleções 

Em todas as coleções os pilares foram citados e conceituados no manual do professor, 

no livro do aluno o pilar de algoritmo foi citado na coleção D, mas sem aplicação direta na 

revolução de exemplos ou atividades ao aluno. A coleção C foi a única em que os pilares do PC 

foram utilizados formalmente durante a resolução de um problema, mas depois ao decorrer dos 

livros não havia outras atividades para que o aluno colocasse em prática essa forma de resolução 

de problemas. 

Na coleção B os pilares não foram citados no livro do aluno, mas foram apontados nas 

orientações didáticas destinadas ao professor, essa organização é um ponto positivo, pois 

facilita a percepção do professor quanto as possibilidades e potencialidades das atividades 

propostas nos livros da coleção. 

Em todas as coleções os pilares de algoritmos e reconhecimento de padrões tiveram 

maior ocorrência, seguidos dos pilares de abstração e decomposição que foram identificados 

em sua maioria em seções destinadas a desafios, envolvendo atividades com situações mais 

complexas que exigem do aluno a seleção de informações e divisão do problema em partes para 

encontrar a solução.  

No Quadro 5 foram reunidos os principais pontos observados quando a presença dos 

pilares do PC nas coleções. 

Quadro 5 - Comparativo sobre os pilares do PC nas coleções 

 Coleção A Coleção B Coleção C Coleção D 

Pilares conceituados no manual do 

professor 
Sim Sim Sim Sim 

Pilares conceituados no livro do aluno Não Não Não Não 



117 

 

 

Os pilares foram citados nas 

orientações didáticas ao professor 
Não Sim Não Não 

Atividades envolvendo pilar algoritmo Sim Sim Sim Sim 

Atividades envolvendo pilar 

reconhecimento de padrões 
Sim Sim Sim Sim 

Atividades envolvendo pilar 

decomposição 
Sim Sim Sim Sim 

Atividades envolvendo pilar abstração Sim Sim Sim Sim 

Fonte: Elaborado pela autora, 2023. 

 



 

 

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A proposta deste trabalho foi de analisar sob o ponto de vista teórico e prático as 

abordagens apresentadas nos livros didáticos aprovados no Programa Nacional do Livro 

Didático (PNLD) de 2024 para a área de Matemática dos anos finais do Ensino Fundamental. 

Nas quatro coleções analisadas foram verificados como o conceito do PC são abordados e se a 

abordagem construcionista está presente nas orientações didáticas ao professor. 

Conforme exemplos ilustrados nas figuras, todos os livros das coleções apresentadas 

atenderam aos critérios referentes ao PC que estavam previstos no PNLD de 2024, pois 

contemplaram atividades com foco no desenvolvimento de habilidades que vão ao encontro do 

PC. O conceito do PC foi abordado apenas no manual do professor das coleções e foi 

apresentado por meio de definições breves e abrangentes que podem não ser suficientes para 

embasamento teórico do professor para uso em sala de aula. Já nos livros do aluno o PC não foi 

apresentado com uma definição, foi citado em alguns momentos, porém sem o contexto 

histórico e conceitual. 

Sobre as atividades em que o PC foi identificado seja pela indicação explicita dos 

autores ou de forma implícita, durante análise, em todas as coleções a abordagem desplugada 

foi predominante. Como os livros didáticos são distribuídos em escolas de todo o país, a escolha 

por essa abordagem pode ser explicada pela limitação de recursos tecnológicos que algumas 

escolas possuem para explorar atividades na abordagem plugada, nesse contexto foi possível 

identificar sugestões de ampliação das atividades desplugadas para a plugada quando tiver 

disponibilidade de recursos. 

Algumas atividades com abordagem plugada, poderiam explorar mais o protagonismo 

do aluno, propondo a programação de novas funções nos softwares sugeridos, que pode 

minimizar a utilização de ferramentas prontas desses softwares. Atividades com a proposta de 

programação por meio de blocos foram encontradas em apenas uma das coleções, sendo 

abordada ao final de cada um dos quatro livros. Nesse contexto, contemplar mais atividades 

com abordagem plugada, principalmente as que envolvem alguma linguagem de programação 

seria um ponto que poderia ser melhorado nas coleções analisadas neste trabalho. 

Quanto a presença dos pilares do PC, eles foram conceituados no manual do professor 

de todas as coleções, mas em apenas uma delas foram relacionados a atividades nos livros do 

aluno. Foi possível observar que atividades envolvendo a representação de algoritmos com uso 

de fluxogramas foi predominante em todas as coleções, um dos motivos que podem estar 
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relacionado a esse fato é que esse tipo de representação é sugerido em uma das competências 

específicas da área da Matemática e em 8 habilidades previstas na BNCC para a área nos anos 

finais do Ensino Fundamental. 

O pilar reconhecimento de padrões também ficou evidente nas coleções por meio de 

atividades envolvendo padrões de sequência numéricas e de imagens, nesse tipo de atividades 

os alunos eram sempre desafiados a observar o padrão e então encontrar os próximos termos 

ou descrever uma regra para obtê-los. Os pilares de decomposição e abstração tiveram menor 

ocorrência, visto que muitas vezes estavam concentrados em atividades classificadas como 

desafios ao final de capítulos.  

Como as coleções analisadas foram as primeiras publicadas após o PC ser incluído como 

critério para aprovação das coleções no PNLD é compreensível que o tema não tenha tido tanto 

destaque nas coleções e que poucas atividades frente ao total de cada livro tenham sido 

classificadas como potencial para o desenvolvimento do PC, frente a esse cenário fica evidente 

o papel fundamental do professor em planejar, adaptar e ampliar conceitos além dos presentes 

no livro didático. 

Uma abordagem possível para o PC em sala de aula é por meio dos pressupostos da 

teoria de Seymour Papert, denominada de construcionismo, alguns pontos principais dessa 

teoria foram analisados nas coleções quanto a definição, postura do professor como mediador, 

relação de conteúdos com situações reais ou que se aproximam dela, valorização do processo 

de resolução e não apenas do resultado, diálogos entre colegas e professor para socializar 

estratégias de resolução de problemas. Particularmente dois aspectos que vão ao encontro da 

teoria do construcionismo foram observados em todas as coleções, a preocupação em utilizar 

como ponto de partida conhecimento prévio dos alunos relacionando os conteúdos em estudo 

com situações reais ou então que simulam a realidade. 

A análise das coleções contribuiu para apresentar possibilidades que podem favorecer 

o desenvolvimento do PC de maneira plugada e desplugada e entender as potencialidades que 

cada coleção possui, contribuindo como subsídio para professores em sua prática escolar e para 

as próprias editoras para futuras melhorias nos pontos destacados em próximas edições. 

Diante dos pontos destacados sobre a importância e contribuição deste trabalho, é 

fundamental reconhecer que não é um assunto encerrado, os resultados apresentados abrem 

caminho para outras pesquisas, como por exemplo, a criação de sequências didáticas que 

possam contribuir para diminuir as fragilidades apresentadas nas coleções, ou ainda, servir 

como ponto de partida para análises de livros didáticos de outras áreas de conhecimento, pois 

conforme já mencionado a Matemática não é a única área que pode favorecer o 
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desenvolvimento do PC, ele pode ser abordado em vários contextos e usado em situações 

cotidianas dos alunos.
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