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A CIENCIA DA COMPUTACAO NO CONTEXTO DO ENSINO FUNDAMENTALI

Rodrigo Schieck?, André Souza Lemos3

A introdu¢do da matematica computacional no ensino fundamental podera usufruir de uma
abordagem diferenciada e dinamica, através do jogo Go, que expde ao raciocinio logico e a
prova matematica, pois cria um ambiente propicio ao desenvolvimento do abstracionismo. Este
"pano de fundo" atua como uma pseudo-realidade paralela ao marco — espacial — do aluno, ou
seja, o presente de forma atemporal, ampliando a capacidade cognitiva, fundamental para o
entendimento do holos computacional. O objetivo do trabalho foi acumular conhecimento para
posterior desenvolvimento de uma ferramenta, e disponibilizd-la em um website, onde sera
possivel exercitar situagdes especificas que podem ocorrer durante uma partida de Go. Nestas
situagdes, o aluno terd a oportunidade de analisa-la e buscar a melhor solucdo para a
resolucdo, de forma quase que indutiva. Esta pratica ¢ conhecida entre os jogadores de Go
como "resolu¢do de problemas de Go". Foi necessario o aprendizado do jogo, utilizando-se de
softwares, para jogar contra o computador e com outras pessoas remotamente. Com isso
adquiriu-se capacidade de identificar situagdes de fim de jogo, resolucdo e criacdo de
problemas de Go. Na resolucao de problemas ¢ que estimulamos a crianga ao raciocinio formal
e a prova matematica (testar abstrativamente todas as variagdes possiveis para determinado
grupo de pedras — grupo vivo ou ndo), pois a levara a despertar para a necessidade de provar a
sua posi¢do (agdo, execu¢do do planejado). Desta forma poderemos despertar o raciocinio
logico e indutivo da crianca e tornar os conceitos mais claros e atrativos. Além de o jogo ser
uma atividade prazerosa ira estimular a concentracao e atencao, sendo que sao varios os temas
que possam ser explorados e abordados pelo mesmo, como por exemplo: quebra de
"paradigma do Sec. XVII", ciéncias humanas (comportamento, cooperativismo,
relacionamento social, desenvolvimento estratégico), satde mental, artes (criatividade),
resumidamente. Apoio: CNPq
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