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Resumo

Este artigo apresenta um mapeamento sistematico da literatura sobre o Pensamento Computacional (PC) aplicado
a educacdo matemaética. Para tal, adotou-se, como procedimento metodolégico, a pesquisa bibliografica, com uma
abordagem qualitativa e quantitativa. A partir de vinte publicacfes selecionadas, analisaram-se 0os métodos,
aplicaces, contribuicBes e limitagdes relativos ao recorte da pesquisa. Observou-se, também, que os softwares
sd0 0s recursos mais utilizados para o ensino do Pensamento Computacional na matematica. Ademais, as principais
habilidades visadas pelos autores dos estudos foram: o desenvolvimento da abstracdo e generalizacdo de padrdes;
uso de algoritmos e processos; e representacdo de dados e automacdo. Entretanto, apesar do aumento do nimero
de publicagdes, verificou-se uma caréncia de trabalhos que abordem o tema.
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Abstract

This article presents a systematic literature mapping on Computational Thinking (CT) applied to Mathematics
Education. To this end, bibliographical research was adopted as a methodological procedure, with a qualitative
and quantitative approach. From twenty selected publications, the methods, applications, contributions and
limitations related to the research focus were analyzed. It was also observed that software is the most used resource
for teaching Computational Thinking in Mathematics Education. In addition, the main skills aimed at by the
authors of the studies were: the development of abstraction and generalization of patterns; algorithms and processes
use; data representation and automation. However, despite the increase in the number of publications, there was a
lack of works that address the topic.

Keywords: mathematics education; skills; computational thinking; logical-mathematical reasoning.
Resumen

Este articulo presenta un mapeo sistematico de la literatura sobre el Pensamiento Computacional (PC) aplicado a
la educacién matematica. Para ello, se adoptd, como procedimiento metodoldgico, la investigacion bibliogréfica,
con acercamiento cualitativo y cuantitativo. A partir de veinte publicaciones seleccionadas, se analizaron métodos,
aplicaciones, contribuciones y limitaciones relativos al tema de la investigacion. Se observé, también, que los
softwares son los recursos mas utilizados para la ensefianza del Pensamiento Computacional en la matematica.
Ademas, las principales habilidades tratadas pelos autores del estudio fueron: el desarrollo de la abstraccién y
generalizacion de patrones; uso de algoritmos y procesos; y representacién de datos y automatizacién. Entretanto,
pese al aumento de publicaciones, se observo escasez de trabajos sobre el tema.
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Palabras-clave: educacion matematica; habilidades; Pensamiento Computacional; razonamiento logico-
matematico.

1 Introducéao

Devido ao cenério atual de constantes inovagdes da era digital, a educagdo tem um papel
fulcral para o desenvolvimento de habilidades necessarias para tal contexto. Isto posto,
podemos citar entre tais inovagdes: 0s recursos tecnoldgicos, que desenvolvem o raciocinio
I6gico e capacidade de abstracédo, interpretacdo e manuseio de dados, a partir de algoritmos e
automacdo, Internet das Coisas, Robdtica e dispositivos mdveis. Atrelado a essas necessidades
e capacidade, propds-se e definiu-se o Pensamento Computacional (PC). Conforme Wing
(2006), o PC é um processo de resolucdo de problemas, projeto de sistemas e compreensao do
comportamento humano, norteados por conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacéo.

A Educagdo Matematica é um norte instrutivo para o desenvolvimento de habilidades
que permitem modelar, construir e resolver problemas que tratam das necessidades da
sociedade atual, imersa na era digital, por intermédio do uso do Pensamento Computacional. O
Pensamento Computacional e a Educacdo Matematica sdo areas correlatas, que permitem o
progresso de habilidades necessarias na atualidade. A partir da literatura, indaga-se, na presente
investigacdo, como o PC tem se desenvolvido, quando aplicado a Educacdo Matematica.
Destarte, 0 presente trabalho contribui para os estudos da area, pois apresenta inUmeras
investigacOes e contribui para o desenvolvimento de novas pesquisas.

O objetivo geral do presente estudo é realizar um mapeamento sistematico das
publicacdes sobre o Pensamento Computacional na Educacdo Matematica, a partir do que a
literatura corrente apresenta; o intuito € investigar como seu desenvolvimento vem ocorrendo,
métodos de abordagem, aplicacdes, beneficios, fraquezas e pretensées. Conforme Petersen et
al. (2008), o mapeamento sistematico visa construir uma estrutura de classificagdo em um
campo de interesse, com enfoque na frequéncia de publicagdes por categorias — para responder
questdes de pesquisas mais especificas. O proposito de mapear estudos que versam sobre o
topico é possibilitar que mais educadores e pesquisadores explorem o tema. Neste trabalho,
investigamos e respondemos as seguintes questdes de pesquisa: QP1- Quais sdo as tecnologias
utilizadas para se trabalhar o Pensamento Computacional na Educacdo Matematica? QP2-
Quais os propositos do uso do Pensamento Computacional na Educagdo Matematica? QP3 -
Quais problemas tém sido apontados ao se trabalhar com o Pensamento Computacional? QP4-
Quais as principais conclusdes obtidas quanto a aplicacdo do Pensamento Computacional na

Educacao Matematica? Para alcancar as respostas e os resultados pretendidos, utilizou-se como
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metodologia a pesquisa de carater bibliogréafico, com uma abordagem qualitativa e quantitativa
de investigacdo, de modo a compor 0 mapeamento sistematico.

A organizacdo do presente trabalho estd configurada da seguinte maneira: a Secéo 2
apresenta a fundamentacdo tedrica; a Secdo 3 exibe os procedimentos metodoldgicos da
pesquisa realizada; a Secdo 4 detalha os resultados obtidos; a Se¢édo 5 apresenta a avaliagdo dos

resultados, limitacGes e projetos futuros; e a Se¢do 6 expde as consideragdes finais.

2 Fundamentacéo Tedrica

Nos Ultimos anos, houve um aumento do nimero de pesquisas sobre o Pensamento
Computacional na Educacdo Matematica, sobretudo, com enfoque no desenvolvimento de
habilidades e uso de tecnologias. Tais estudos abordam desde conceitos iniciais, como
introducdo a programacao e resolucdo de problemas, até o desenvolvimento de jogos digitais e
Kits de Robdtica nas aulas de Matematica. A presente investigacdo embasou-se nas publicacdes
supracitadas, e destacou conceitos apresentados por autores, como, por exemplo, Barbosa
(2019). O autor versa que o Pensamento Computacional abrange um conjunto de conceitos e
processos da Ciéncia da Computacdo, que auxiliam na resolucdo de problemas em diferentes
campos. Conforme Costa (2017), o PC é uma conjuntura de habilidades com foco na resolucéo
de problemas, apoiando as potencialidades do computador e utilizando-o como ferramenta
essencial para tal resolucao.

Para Mestre et al. (2015), o pensamento computacional utiliza conceitos da Ciéncia da
Computacdo para a resolucdo de problemas. Entretanto, € preciso ressaltar que tais conceitos

ndo sdo Unicos da Ciéncia da Computacéo.

As habilidades estimuladas pelo Pensamento Computacional estdo diretamente
relacionadas a resolucéo de problemas. Essas habilidades envolvem a capacidade de
ler, interpretar textos, bem como, compreender as situacBes reais propostas nos
problemas e transpor as informacgdes destas situacfes para modelos matematicos,
cientificos ou sociais (MESTRE et al. 2015, p. 1283).

Esta afirmacao de Mestre et al. (2015) é corroborada por demais trabalhos referenciados
nesta pesquisa. Barcelos et al. (2012) destacam a possibilidade de desenvolver habilidades
cognitivas através do Pensamento Computacional e a Matematica do ensino basico, visto que
tais habilidades podem melhorar a aprendizagem de inGmeros conteidos. Encontramos,
também, propostas como a de Rodriguez et al. (2015), que destacam o estimulo do raciocinio
logico e a resolugéo de problemas de forma ludica e dindmica, além do desenvolvimento de

noc¢Oes basicas de programacao, por intermédio da implementacgéo dos jogos digitais. Com uma
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proposta mais dindmica, Santos (2018) versa que a roboética educacional, relacionada a
conceitos matematicos, torna-se instrumento valido para obter indicadores dos invariantes
operatorios.

Morais, Basso e Fagundes (2017) defendem o desenvolvimento de novas experiéncias
em sala de aula, por meio de metodologias de ensino de Matemaética; o intuito é fazer com que
mais educadores ensinem a disciplina a partir da programacgdo. Os autores afirmam que o
pensamento computacional, sob a abordagem da programacao, desenvolve o raciocinio logico-
matematico e a aprendizagem dos conceitos matematicos.

Sem se limitar ao uso de recursos digitas, alguns autores como Costa (2017), Mestre et
al. (2015), Mestre (2018) e Silva (2020) realizaram trabalhos que desenvolvem habilidades em
potencial do PC, exploradas nas questbes de matematicas e com enfoque nas questbes
empregadas no PISA.

O Pensamento Computacional na Educacdo Matematica vem sendo abordado cada vez
mais nas salas de aula, o qual se destaca com novas abordagens de trabalho e resolucéo de
problemas. Neste contexto, desenvolvem-se habilidades com algoritmos e com a representacéo
e automacdo de dados, além da abstracdo e generalizacdo de padrdes; consiste em um campo
de inovacdo para a educacdo — que recebe influéncia direta das tecnologias digitais da
atualidade.

3 Procedimentos Metodoldgicos

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, caracteriza-se enquanto pesquisa
bibliografica, com uma abordagem qualitativa e quantitativa de investigacdo. As buscas por
publicacdes foram realizadas em repositorios de dados, como o Scielo, Banco de Teses e
Dissertacdes da Capes, no portal Newtworked Digital Library of Theses and Dissertations e nos
Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (WEI), de modo a alcancar
um maior numero possivel de publica¢fes atuais e com relevancia ao tema. Incluiram-se os
trabalhos que respondem aos objetivos da pesquisa e contribuem para a construcdo do
conhecimento acerca do topico. A medida que as publicacbes foram correspondendo aos

objetivos elencados, construiu-se 0 mapeamento sistematico da investigagao.

3.1 Questdes de Pesquisa

QP1: Quais sdo as tecnologias utilizadas para se trabalhar o Pensamento

Computacional na Educagdo Matematica?
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QP2: Quais os propositos do uso do Pensamento Computacional na Educacdo
Matematica?

QP3: Quais problemas tém sido apontados ao se trabalhar com o Pensamento
Computacional?

QP4: Quais as principais conclusfes obtidas quanto & aplicacdo do Pensamento
Computacional na Educagdo Matematica?

3.2 Conducdo da Pesquisa

A conducdo da pesquisa ocorreu ap6s a definicdo das questdes da investigacdo;
utilizaram-se, para a selecdo de artigos, as seguintes palavras-chave: ‘“Pensamento
Computacional” AND “Matemadtica”; ‘“Pensamento computacional” AND “Matematica”;
“pensamento computacional” AND ‘“Matematica”; ‘“pensamento computacional” AND

“matematica”, com busca nos repositorios supracitados.

3.3 Triagem dos Artigos

Para selecionar as publicacdes que comp&em este trabalho, em formato de mapeamento
sistematico, definiram-se os seguintes critérios de inclusdo e exclusdo: incluiram-se 0s
trabalhos que atendem ao menos 60% das questdes que respondem aos objetivos da pesquisa e
contribuem para a construcdo do conhecimento acerca do tdpico; e excluiram-se os trabalhos
gue ndo responderam ao minimo de 60 % das questdes de pesquisa propostas e/ou que
direcionam seu conteddo a procedimentos metodoldgicos que ndo estdo atrelados a Educacéo
Matematica. A partir disso, todas as vinte publica¢cdes foram analisadas e 0 mapeamento das
informacdes realizado, com vistas a construir os resultados detalhados apresentados a seguir.

4 Resultados da Investigacdo Sistematica

Realizamos a presente pesquisa entre 0os meses de outubro e novembro de 2020.
Nesta secdo, detalharemos todos os resultados obtidos ao longo da investigacéo realizada, com

0 intuito de responder as perguntas que nortearam o nosso trabalho.

4.1 QP1: Quais as tecnologias utilizadas para se trabalhar o Pensamento Computacional na
Educacao Matematica?
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As tecnologias identificadas para o desenvolvimento do Pensamento Computacional na

Educagdo Matemaética estdo detalhadas no Quadro 1.

Quadro 1: Tecnologias utilizadas para se trabalhar o Pensamento Computacional na Educagéo

Matematica
Tecnologia Detalhamento N° de Referéncias
publicacdes
Jogos digitais Arkanoid, Pacman, 1 (BARCELOQS, 2014)
Scratch
Wearable learning 1 (MICCIOLDO, 2018)
platform
Scratch 1 (RODRIGUEZ et al., 2015)
Programagéo Google’s Blockly 1 (BLAKEMORE, 2017)
Scratch 1 (CARVALHO, 2018)
Squeak Etoys 1 (MORAIS, BASSO E
FAGUNDES, 2017)
Fluxograma e 1 (NUNES, 2018)
pseudocodigos
Code.org e Scratch 1 (SILVA JUNIOR, 2018)
Sistemas Arts & Bots 1 (CROSS, 2017)
roboticos
Scratch (MIT, 2011) 1 (SANTOS, 2018)
SA4 (Scratch for 1 (SILVA, 2018)
Arduino)
Softwares GeoGebra 1 (BARBOSA, 2019)
Processing 1 (BOLZAN, 2016)
VisuAlg 1 (NASCIMENTO, 2019)
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PhET Simulagdes 1 (SANTOQOS, 2018)
Interativas, OpenOffice
Calc, Scratch

Google’s Blockly 1 (SILVA, 2020)
Prova - Questoes PISA 3 (COSTA, 2017; MESTRE
de Matemaética etal., 2015; MESTRE,
2018)
ENEM e vestibulares 1 (SILVA,2020)

Os autores investigados utilizaram as tecnologias consideradas mais acessiveis e aptas
para desenvolverem as habilidades as quais se propuseram, assim como alcancar 0S seus
resultados e objetivos pretendidos. Apesar do nimero reduzido de publicacGes sobre a aplicacdo
do Pensamento Computacional na Educacdo Matematica, percebe-se que o uso de softwares
para programacdo e modelagem de problemas, assim como jogos, Sd0 0S recursos mais
utilizados para o ensino da competéncia, com maior uso do software Scratch. Os autores Costa
(2017), Mestre et al. (2015), Mestre (2018) e Silva (2020) trabalham habilidades do Pensamento
Computacional nas questdes presentes em testes e exames, como, por exemplo, 0 ENEM, PISA
e vestibulares; ou seja, tais autores utilizaram as préprias questdes dos exames como ferramenta
tecnoldgica. Apesar dos softwares e da introdugdo a programacéo propiciar o desenvolvimento
da robotica, percebe-se, também, que poucos trabalhos envolvem a aplicacdo do PC para o
desenvolvimento da robdtica educacional.

Um dos resultados obtidos neste estudo aponta que 0 uso de softwares é o recurso
tecnoldgico mais empregado na aplicacdo do PC na Educacdo Matematica, com destaque para
o Scratch (7/20 publicacbes) e, em seguida, para 0 Google Blockly (2/20). Na categoria
softwares, apresentada na tabela, consideraram-se publica¢des que os utilizam de modo direto;
ou seja, ndo ha o uso de outra tecnologia associada, como, por exemplo, 0s jogos digitais —
tecnologia que precisa de um software para funcionar. Os demais softwares foram citados uma
vez como recursos utilizados, sendo eles: Arkanoid, Pacman, Wearable learning platform,
Squeak Etoys, Code.org, Arts & Bots, GeoGebra, Processing, VisuAlg, PhET Simulacbes
Interativas, OpenOffice e Calc. De modo geral, obtiveram-se como tecnologias empregadas,
em ordem do maior para o menor numero de publicacfes: o uso de Softwares (5/20

publicacGes), o uso da programacao (5/20 publicagdes), a utilizacdo de prova - questdes de
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matematica (4/20 publicages), o uso de jogos digitais (3/20 publicacdes), sistemas roboticos

(3/20 publicagdes).

4.2 QP2: Quais o0s propdsitos do uso do Pensamento Computacional na Educacao

Matematica?

Cada proposito destacado pelos autores investigados visa o desenvolvimento de certas

habilidades, avaliadas e categorizadas no Quadro 2. Alguns autores visam o desenvolvimento

de varias destas habilidades destacadas, conforme também se apresenta.

Quadro 2: Habilidades propostas desenvolvidas com o Pensamento Computacional na Educacdo Matematica

Habilidades N° de Referéncias
publicacdes
Abstracdo e Generalizacéo 13 (BARBOSA, 2019; BARCELOS, 2014;
de Padrdes, Algoritmos e BOZOLAN, 2016; CARVALHO, 2018;
Processos, Representacédo COSTA, 2017, CROSS, 2018; MESTRE,
de Dados e Automacéo. 2018; MESTRE et al., 2015;
NASCIMENTO, 2019; SANTQOS, 2018;
SILVA, 2018; SILVA, 2019; SILVA,
2020)
Algoritmos e Automagéo. 1 (MESTRE 2018; NUNES, 2013)
Aspectos do 1 (SILVA et al., 2020)
Construcionismo e
resolugéo de problemas.
Criar, editar e gerenciar 3 (BARCELOS, 2014; MICCIOLO, 2018;
jogos. (RODRIGUEZ et al., 2015)
Raciocinio logico- 4 (BLAKEMORE, 2017; MORAIS et al.,
matematico e resolucao de 2017; SILVA JUNIOR, 2018;
problemas. RODRIGUEZ, 2015)
Robdtica e Automacéo. 3 (CROSS, 2017; SANTOS, 2018; SILVA,

2018)

Os resultados do nosso estudo demonstraram que 0 maior nimero de publicagGes tem

como propasito desenvolver as habilidades de abstracdo e generalizacéo de padrdes, algoritmos

e processos, representacdo de dados e Automacgéo (13/20 publicag¢bes); o segundo proposito
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mais almejado € habilitar o raciocinio ldgico-matematico e resolucdo de problemas (4/20
publicacdes). Obteve-se, também, como resultados: o objetivo de desenvolver as habilidades
de criar, editar e gerenciar jogos (3/20 publicacdes); o uso da robotica e automacédo (3/20
publicac6es); algoritmos e automacao (1/20 publicac6es); e o desenvolvimento de aspectos do

construcionismo e resolucao de problemas (1/20 publicacdes).

4.3 QP3: Quais problemas tém sido apontados ao se trabalhar com o Pensamento
Computacional?

Para responder, investigou-se quais 0s principais problemas apontados pelos autores,
relacionados as dificuldades de se aplicar o pensamento computacional na educacdo matematica
ou problemas na execucdo das atividades pelos alunos. Por intermédio da analise de cada
publicacéo, identificou-se que nem todos os autores apresentam diretamente algum problema
quanto ao tema em suas publicacdes; destarte, elencamos as dificuldades que foram citadas,
importantes para uma melhor analise.

Nunes (2013) enfatiza a caréncia de competéncias e habilidades dos estudantes em
matematica e areas afins; aponta, também, que uma preparacao adequada de profissionais da
educacdo é essencial para a inser¢do bem-sucedida do ensino de Ciéncia da Computacdo no
ensino bésico.

Silva (2019) aponta como dificuldade o nimero reduzido de pesquisadores préprios da
area de Matematica no desenvolvimento de trabalhos que explorem o0 pensamento
computacional na disciplina. Para Silva (2020), o desenvolvimento do pensamento
computacional na disciplina de Matematica minimiza a dificuldade dos estudantes em questdes
de vestibulares e em exames como 0 ENEM, por exemplo, que exigem conclus@es diretas e
formulas basicas. Como dificuldade de aplicacdo da competéncia, Silva (2018) argumenta
sobre a falta de experiéncia de docentes e da escola em utilizar os materiais. Em seu trabalho,
Mestre et al. (2015) ressalta como obstaculos as diversidades culturais, socioecondmicas e a
formacao insuficiente dos professores brasileiros na area. Mestre (2018) cita, como limitacéo,
questdes como o treinamento dos profissionais da computacdo na utilizagdo do pensamento

computacional em disciplinas como a matematica.

4.4 QP4: Quais as principais conclusdes obtidas quanto a aplicacdo do Pensamento
Computacional na Educagdo Matematica?

As principais conclusdes em relagdo ao uso do pensamento computacional na educagao

matematica estdo apresentadas na questdo dois (QP2), tratada no item 4.2. Cada autor traz em
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suas investigacOes afirmacOes conclusivas que corroboram as habilidades propostas a serem
desenvolvidas; indica-se, também, que cada um obteve éxito no desenvolvimento do seu
trabalho e o alcance de seus objetivos.

Conforme Santos (2018), percebe-se um nivel de motivacéo significativo em aprender
matematica por intermédio do Pensamento Computacional. A melhoria no raciocinio l6gico-
matematico também é enfatizada pelos autores Bozolan (2016), Costa (2017), Silva Junior
(2018), assim como Nunes (2013), que aponta também melhorias na criatividade e raciocinio
I6gico. Nunes (2013), Silva (2018), Silva (2019) e Silva (2020) citam, ainda, a programacao e
resolucéo de problemas como habilidades desenvolvidas.

A relacdo entre as questBes de matemaética e o Pensamento Computacional para se
discutir e aprimorar habilidades ¢ uma aplicacdo do pensamento computacional na educacéo
matematica, conclusdo dos autores Morais, Basso e Fagundes (2017) e, de modo similar, por
Costa (2017), Silva (2019) e Silva (2020).

Destacamos, a seguir, as principais conclusdes obtidas em relacdo a aplicacdo do
Pensamento Computacional na Educacdo Matematica. Salientamos que as conclus6es obtidas
para os trabalhos que utilizam jogos digitais enquadram-se na categoria de desenvolvimento do
raciocinio l6gico-matematico; o prop6sito dos autores era desenvolvé-lo por intermédio desses

jogos, ao aplicarem o PC.

Quadro 3: Principais conclusfes obtidas quanto a aplicacdo do Pensamento Computacional na Educagdo

Matematica
Conclusao/ N° de Referéncias
Resultados publicacdes
Algoritmos 3 (BARBOSA, 2019; MESTRE, 2018; NUNES, 2013)
Aspectos 1 (SILVA et al., 2020)
Construcionistas
Raciocinio logico- 7 (BARCELOS, 2014; BLACKMORE, 2017,
matematico BOZOLAN 2016; MORAIS; BASSO; FAGUNDES,

2017; MICCIOLO, 2018; RODRIGUEZ et al.,2015)

Resolucéo de 6 (CARVALHO, 2018; COSTA, 2018; MESTRE et al.,
problemas 2015; SANTOS, 2018; SILVA, 2019; SILVA, 2020)
Robotica 3 (CROSS, 2018; SANTOS, 2018; SILVA, 2018)
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Conforme a tabela acima, é possivel identificar que 7 publicacbes abordam o
desenvolvimento do raciocinio légico-matematico — Barcelos (2014), Blackmore (2017),
Bozolan (2016), Morais, Basso e Fagundes (2017), Micciolo (2018) e Rodriguez et al., (2015)
— 0 que representa a habilidade mais citada. Em segundo lugar, esta a resolucéo de problemas
com 6 publicacGes, dos autores Carvalho (2018), Costa (2018), Mestre et al. (2015), Santos
(2018), Silva (2019), Silva (2020). Subsequentemente, 3 publicacdes, de Barbosa (2019),
Mestre (2018) e Nunes (2013), enfatizaram a habilidade com algoritmos; outras 3 publicacdes,
da autoria de Cross (2018), Santos (2018) e Silva (2018), concluiram o desenvolvimento da
robética. Uma publicacdo (n=1), de Silva et al. (2020), destacou, como conclusdo, o trabalho
de aspectos construcionistas e resolucdo de problemas para a aplicacdo do Pensamento

Computacional na Educacdo Matematica.

5 Avaliacdes, Limitacdes e Projetos Futuros

No presente Mapeamento Sistematico, observou-se que a aplicagdo do Pensamento
Computacional na Educacdo Matematica objetiva o desenvolvimento das seguintes habilidades:
abstracdo e generalizacdo de padrdes, algoritmos e processos, representacdo de dados e
automacdo, raciocinio légico-matematico na resolugdo de problemas além da automacéo e
robdtica — habilidades valorizadas na era digital. Para que estas competéncias sejam
alcancadas, os profissionais da educacdo matematica utilizam softwares na maioria dos casos,
sendo o Scratch o mais requisitado. No entanto, ha profissionais que se preocupam em
desenvolver as habilidades supracitadas por intermédio do pensamento computacional, com
questdes aplicadas em provas e exames como o0 PISA e o ENEM; tal fato corrobora o quéo
apropriado é o uso da competéncia para o desenvolvimento do raciocinio Idgico e a capacidade
de interpretacdo por abstracdo. Observa-se, também, o interesse dos profissionais em buscar e
desenvolver novos métodos de trabalhos por meio do PC na Educacdo Matematica, bem como
elaborar novas questdes e problemas para serem utilizados nas aulas; trabalhos como o de Costa
(2017), Mestre et. al. (2015) e Mestre (2018) destacam essa atuacao.

Como limitagdes, podemos citar as poucas publicac6es relacionadas ao tema e 0 nimero
reduzido de profissionais empenhados na proposta de inserir cada vez mais o PC em suas aulas
de Matematica. Apesar do numero crescente de publicacGes que versam sobre o Pensamento
Computacional, ndo foram encontrados titulos que tratem do tema antes de 2011. No tocante a

sua aplicacdo, no contexto da educagdo matematica, ha um baixo indice de publicacdes.
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Destarte, encontramos em nossa pesquisa um total 20 publicagdes, sendo que a primeira a
abordar o topico foi publicada em 2013, com Nunes.

Como projetos futuros, propomos o desenvolvimento de metodologias que intensificam
e destacam o uso do pensamento computacional na educacdo matematica, tornando a
modelagem de problemas matematicos cada vez mais atrelada as necessidades da sociedade
atual, repleta de tecnologias digitais e exigéncias — que requerem habilidades engendradas
pelo PC. Logo, é essencial despertar o interesse e disseminar mais estudos sobre o Pensamento

Computacional na Matematica.

6 Consideragdes Finais

O eixo central deste trabalho foi analisar e avaliar o modo como o Pensamento
Computacional tem sido desenvolvido e trabalhado na Educacdo Matematica, considerando
suas possiveis abordagens, aplicacdes e resultados. Caracteriza-se como um mapeamento
sistematico da literatura, de modo a permitir a analise e apresentar o modo pelo qual
pesquisadores e professores trabalham o presente tema.

Os resultados indicaram que a tecnologia mais utilizada para o uso do PC na matematica
foram os softwares, seguido da programacédo (QP1); ja as habilidades mais pretendidas foram:
0 desenvolvimento da abstracdo e generalizagdo de padrbes, algoritmos, processos e
representacdo de dados e automacdo, conforme apresentado (QP2). Um dos problemas
correntes, e enfatizado durante a investigacdo, € o numero reduzido de profissionais da
Matematica, que atuam no desenvolvimento de estudos sobre o Pensamento Computacional
(QP3). Ja a principal conclusdo obtida quanto a aplicacdo do Pensamento Computacional na
Educacdo Matematica foi o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico (QP4).

Diante da andlise e resultados alcancados neste trabalho, verifica-se que o Pensamento
Computacional na Educacdo Matematica ainda € um campo pouco explorado, mas que vem
alcancando espacgo nas discussfes dos profissionais da area. O intuito é desenvolver uso do
Pensamento Computacional em sua esséncia, fundamentando-se nas habilidades que por esse
séo desenvolvidas, tais como: o0 uso do raciocinio 16gico, capacidade de abstragdo e automacao
de dados e resolucdo de problemas. Isto posto, a Educacdo Matematica, e ndo somente esta,
torna-se uma exigéncia da atualidade, em que o raciocinio l6gico, o uso de algoritmos e sistemas

automatizados estdo cada vez mais presentes.
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