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“O processo de ensino e aprendizagem é algo bastante complexo de ser entendido.
A aprendizagem pode ser definida como uma mudanga de comportamento ou
conduta do individuo, resultante de uma experiéncia. No entanto, € necessaria a
relagdo humana entre a pessoa que ensina e a pessoa que aprende.”

(FONSECA, 1996, p. 127-128).



RESUMO

A pandemia global por Covid-19 provocou na sociedade contemporanea e
principalmente no meio estudantil diversas sequelas comportamentais, que insurgem
na adequacdo do ensino a realidade. Por isso, este trabalho discute sobre a
necessidade de novas intervengdes metodologicas para o ensino da Matematica
uma vez que o principal objetivo do estudo foi demonstrar algumas contribuicbes que
a linguagem de programacao Scratch pode trazer ao aprendizado de conteudos
matematicos no ensino fundamental maior. Para tanto, foi realizada uma pesquisa
exploratéria de cunho bibliografico cuja analise baseia-se no discurso construtivista
de Jean Piaget e Seymour Papert, em que defende-se a ideia de que o aprendizado
€ mais significativo quando os agentes envolvidos nesse processo podem criar seus
préprios mecanismos para tal. Destacamos uma sequéncia didatica que demonstra
como utilizar a linguagem de programagao Scratch, sugerindo como tema a criagéo
de jogos que abordam conteudos matematicos do sexto ao nono ano dando suporte
a metodologia do professor no desenvolvimento do interesse do estudante pela

disciplina de matematica e auxiliando-os a construirem juntos esse saber.

Palavras-Chave: Ensino de Matematica. Scratch. Intervengdes metodoldgicas.



ABSTRACT

The global pandemic by Covid19 has caused several behavioral consequences in
contemporary society and especially in the student environment, which affect the
adequacy of teaching to reality. Therefore, this work discusses the need for new
methodological interventions for teaching Mathematics, since the main objective of
the study was to demonstrate some contributions that the Scratch programming
language can bring to the learning of mathematical content in higher elementary
education. For that, an exploratory bibliographic research was carried out whose
analysis is based on the constructivist discourse of Jean Piaget and Seymour Papert,
where the idea is defended that learning is more meaningful when the agents
involved in this process can create their own mechanisms for such. We highlight a
didactic sequence that demonstrates how to use the Scratch programming language,
suggesting as a theme the creation of games that address mathematical content from
the sixth to the ninth grade, supporting the teacher's methodology in developing the
student's interest in the discipline of mathematics and helping them to build this

knowledge together.

Keywords: Teaching Mathematics, Scratch, Methodological interventions.
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1. INTRODUGAO

Faz parte desta apresentacdo a Linguagem de Programagdo Scrafch e
algumas de suas contribuigdes no ensino dos conteudos matematicos do 6° ao 9°
ano do ensino fundamental.

Por muito tempo a humanidade tem se adaptado em agir segundo um
dinamismo paradoxal do comportamento humano e suas necessidades, frente a
mudangas constantes no seu modo de vida. Em se tratando de conhecimentos
matematicos € sempre um desafio aprender e ensinar conteludos tdo necessarios ao
desenvolvimento humano e mesmo tecnolégico. Ha na verdade uma
interdependéncia destes processos que como se sabe, nos levaram a descobertas
incriveis ao longo dos séculos. Sem a evolugédo dos conhecimentos em Matematica,
seria impossivel por exemplo a interconectividade através dos computadores. Estes
estdo inseridos nos diferentes contextos da sociedade atual, tornando comum o uso
de ferramentas que possibilitam o acesso instantaneo as informacoes.

Entretanto ensinar aos estudantes os conteudos matematicos, tem se
demonstrado ao longo dos anos algo complexo e muitas vezes, causa mal estar a
quem tenta ensinar e a quem tenta aprender seus conteudos.

Esta discussdao busca analisar as contribuicbes que a utilizagdo da
linguagem de programacédo Scratch possibilita ao processo de ensino e
aprendizagem e na melhoria da qualidade do ensino da matematica no ensino
fundamental maior, a partir do questionamento: Quais contribuicbes a linguagem
Scratch pode propiciar para o aprendizado dos conteudos matematicos no ensino
fundamental maior?

Na perspectiva de encontrar uma maneira alternativa de aplicar os
conteudos matematicos do 6° ao 9° ano do ensino fundamental, criou-se uma
sequéncia didatica que visa possibilitar aos estudantes avangar na aprendizagem
utiizando a linguagem de programagéo Scratch como fonte colaborativa deste
processo.

Desta forma, a criagcdo dos jogos tem o potencial de fazer com que os
estudantes se sintam integrados ao processo de ensino aprendizagem, despertando
seu interesse pela disciplina, agu¢ando sua criatividade dando-lhes mais autonomia

ao produzir seus jogos.
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Além de tentar contextualizar tais questdes, sdo objetivos desta monografia
estabelecer um caminho metodolégico que auxilie o processo de ensino. Foi
apresentada uma sequéncia didatica usando o Scratch é um levantamento
bibliografico com literatura pertinente ao tema. Para tanto, esclarecemos a melhor
maneira de utilizar o Scratch no ambito escolar, pois sabemos que nao apenas o
estudante precisa de suporte no sentido de aprender conteudos, como também o
professor para ensinar.

E neste sentido, observa-se a necessidade de qualificar sempre os
profissionais, haja vista, a dindmica sociocultural dos aprendizados ou da forma
como estes se ddo na sociedade contemporanea. Objetiva-se também ampliar a
discussdo sobre a utilizagdo da linguagem de programagdo Scratch no contexto
escolar, por meio de levantamento da literatura pertinente.

Nesta busca, existem uma série de opgdes que vem cada vez mais
demonstrando a eficiéncia da utilizacdo de tecnologias e linguagens no auxilio
metodoldgico das aulas e aprendizagem de conteudos dindmicos onde cada vez
mais sao utilizados softwares para o seu ensino.

Até pouco tempo, os métodos utilizados pelos professores da educagao
basica eram em grande parte demonstrados através da confecgdo de diversos
materiais ou mesmo a pratica repetitiva de tabuadas e outras formulagdes
caracteristicas. Hoje, no entanto, este panorama tem se demonstrado diferente. De
acordo com o professor deve saber utilizar os equipamentos e softwares de ensino,
pois 0s mesmos trazem um aspecto diferenciado em suas aulas, de modo que fique
mais prazerosa e mais sociativa entre os integrantes. (VALENTE, 2008)

Na atualidade, como se sabe, todos esses métodos podem ser encontrados
de maneira embutida em dispositivos, como é o caso dos smartfones, por meio de
loja de aplicativos, plataformas de aprendizagem web e outros ambientes virtuais.

Observando estas variaveis metodoldgicas, tem-se como opg¢ao utilizar estas
tecnologias, contudo, isto deve ser feito de modo coerente e seguro, haja vista os
diversos tipos de conteudo encontrados na internet. Também €& necessario perceber
os métodos classicos que foram e ainda sao funcionais para as aulas e que ao longo
da historia se mostraram eficientes. Isto na verdade, faz parte do mesmo desafio, se
pensarmos em integrar estes conhecimentos, e é exatamente o que precisa

acontecer.
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Neste trabalho sintetizamos um apanhado de contribuicbes na utilizacdo da
tecnologia, mas especificamente, da linguagem de programacao Scratfch para o
ensino dos conteudos matematicos no ensino fundamental maior. Neste periodo da
formacgao escolar, como se sabe, existem diversas abordagens e contextos que vao
além da sala de aula e mesmo, além das abordagens préprias da disciplina de
matematica.

A aplicagcdo dos conteudos por meio destas ferramentas, como podemos
perceber, gera na associagao de diversas situagdes que ultrapassam a semidtica
social do estudante, novos conhecimentos, que se dao na singularidade das
relacbes entre o individual e o coletivo, ou mesmo, se relacionam ldgico
matematicamente com os diversos problemas do dia a dia, por meio de uma série de
l6gicas utilizadas para a criagdo de jogos digitais que instigam no estudante,
solucionar desafios l6gicos matematicos no contexto dos conteudos necessarios aos
anos finais do ensino fundamental.

No contexto especifico do ensino da Matematica, existem diversas
aplicagdes moveis e desktop, on e offline. No entanto, neste trabalho sera abordada
especificamente a linguagem de programacao Scratch, que € simples, muito
funcional e traz a proposta de ensinar programacdo aos jovens através da
manipulacdo de blocos, como no Jogo de Lego, o que simplifica o processo de
ensino para o estudante que, ao chegar no ensino fundamental maior, depara-se
com uma série de novos desafios na aprendizagem dos novos conteudos escolares,
doravante, tdo necessarios para compreensdao de aspectos essenciais da
matematica e dos novos conhecimentos que virdo.

Em sua organizacgao textual, este trabalho possui trés discussdes principais.
O capitulo Il — A Matematica e as Tecnologias Digitais na Escola — discorre acerca
dos espacos virtuais e o processo de ensino e aprendizagem no ensino fundamental
maior, bem como, sobre a criagdo de jogos como possibilidade didatica.

O capitulo Il intitulado A linguagem Scratch para aprendizagem Matematica
ressalta a importancia dos conhecimentos sobre as linguagens de programacao.
Deste modo, apresenta-se uma breve biografia do criador do software Scratch,
define-se software e suas peculiaridades, como, também, apresenta-se uma
explanagao sobre programagao e a crescente busca por ferramentas digitais na era

da comunicagao.
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O capitulo IV — Proposta pedagbgica com Scratch — apresenta-se uma
sequéncia didatica, que o demonstra a criagcao de jogos digitais que utilizam em sua
codificagdo, experimentagdes matematicas e alguns conteudos matematicos do 6°

ao 9° ano do ensino fundamental.

Il. MATEMATICA E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA ESCOLA
2.1. Espacos virtuais e aprendizagens

As novas tecnologias digitais vieram para ficar. Hoje, tornou-se quase
impossivel viver sem os hardwares e softwares disponiveis em diversos segmentos
da cultura humana. As redes sociais, por exemplo, tornaram-se, ha algum tempo, o
principal meio de comunicagéo entre pessoas das mais diversas faixas etarias e sao
utilizados para os mais variados fins.

Em educacdo, surgiram as diversas plataformas, sistemas, ambientes
virtuais e aplicagdes no sentido de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem.
Sua importancia, ganhou uma notoriedade ainda maior, no momento de pandemia
global por Covid19', em que as relagdes e diversas estruturas sociais, ainda
precisam seguir o seu fluxo normal. Deste modo, emergiram novos desafios e
possibilidades para o ensino dos conteudos escolares, pois a escola também é
espaco de transformacao e neste ponto precisa adaptar-se ao novo.

As escolas vém sofrendo mudangas sem precedentes com a utilizacdo das
tecnologias, o0 que destaca a necessidade de otimizacdo das aulas dos docentes
para se adequarem ao mundo digital, que € hoje algo latente na realidade
contemporanea. Contudo, ndo se encaixam mais, na atualidade, modelos de aulas
obsoletas, cansativas e sem aproveitamento, que nao tenham relagdo com as
ferramentas tecnoldgicas tao presentes em nosso dia a dia.

Além do mais, podemos considerar que a identificacdo das pessoas com os
programas de computador e com a navegacao na internet sdo essenciais para a
pratica da cidadania; por isso, devem ser fomentadas pelos educadores aos seus

estudantes.

! Pandemia global de Covid 19: disseminagdo mundial de uma nova doenca provocada pelo novo
coronavirus. Esta epidemia se espalhou pelo mundo por diferentes continentes em 2020 seguindo até
os dias atuais com transmissdo sustentada de pessoa para pessoa, matando aproximadamente 18
milhdes de pessoas segundo a Organizagao Mundial da Saude (OMS).
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Partindo dessa premissa, ressalta-se que, em 2023, a instituicdo escolar que
educar sem ter como base metodologias que levem em conta o uso das tecnologias
€ considerada uma instituicdo pedagogicamente desatualizada. Nesse sentido, é
importante que as escolas abracem esses recursos e os professores apropriem-se
deles de maneira segura e as use como importantes aliadas na transmissao do
saber.

E dificil pensar em um espago que ndo seja fisico. Materializar as coisas é
uma forma de compreendermos suas estruturas e funcionamento. Entao, torna-se
necessario definir a configuragcdo desse espacgo por meio de demonstragdes que nos
permita perceber qual modo coerente de utiliza-lo.

As tecnologias digitais no ambito da comunicagdo, surgem como uma
alternativa no processo de ensino e aprendizagem, partindo do principio que cada
vez mais cedo as criangas estdo em contato com as novas tecnologias em seu
ambiente social e esse fator contribui para mudangas em suas maneiras de interagir
e comunicar, na medida em que a maior parte desses recursos traz como
caracteristicas constituidoras a multimidia e a hipertextualidade (MORAN, 2000).

Na atualidade existe uma gama de ambientes virtuais capazes de mediar o
conhecimento de forma interdisciplinar, além de armazenar informacgdes, equacionar
variaveis, organizar tarefas, interagir de modo online com outros usuarios, e muitas
outras fungdes necessarias ao desenvolvimento intelectual do estudante.

Por meio de computadores, celulares e muitos outros dispositivos que estao
disponiveis hoje no mercado, muitos estdo conseguindo absorver melhor o

conhecimento passado na escola, bem como, aplica-lo de modo pratico no cotidiano.

2.2. O Ensino da Matematica por meio de tecnologias digitais

O ensino da Matematica por meio da tecnologia vem sendo desenvolvido
para a melhora da aprendizagem matematica. Uma vez que essa ao longo da
historia vem sendo o motivo de medo de muitos alunos devido a sua complexidade.

Disciplinas como a Matematica que nao sao a preferéncia, ou que sejam
consideradas dificeis pelos estudantes, podem ser motivo de desanimo,
principalmente quando apresentam dificuldades que provocam uma sensacido de
incapacidade para aprender (BIANCHINI; VASCONCELOS, 2014).
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Abrindo um paréntese sobre a inclusdo digital no Brasil e a necessidade da
escola ser um local estimulador dessa inclusdo, percebe-se ser possivel aos alunos
0 Uso mais consciente e saudavel das tecnologias digitais, estimulando o processo
de ensino aprendizado por meio dela, sugere-se uma nova consciéncia das diversas
possibilidades de aprendizados por meio do acesso as mais variadas informacdes,
possibilitando deste modo desenvolver o seu conhecimento.

De acordo com Ribeiro e Paz (2012) cita que:

E importante salientar que ndo é uma simples maquina que vai fazer com
que uma crianga dotada de Inteligéncia possa aprender determinados
conceitos matematicos e sim desenvolver um raciocinio onde ela possa criar
conjecturas, abstrair suas ideias tornando-as conhecimentos formais com
ajuda do computador (RIBEIRO; PAZ, 2012, p. 18-19).

Considerando esse indicativo, Silveira (2005) aponta que existem trés
pontos a serem considerados quando pensamos em inclusao digital:

A inclusdo voltada para a cidadania, no sentido da busca do direito de
interagir e do direito de se comunicar por meio das redes; a inclusédo voltada para
inserir as camadas mais pauperizadas ao mercado de trabalho - neste caso seria
uma inclusdo com um foco mais tecnicista, de acbes que estdo voltadas a meros
“cursos de informatica”; e por ultimo a inclusdo voltada a educacédo, na perspectiva
da importancia da formagéo sociocultural dos jovens, na sua formagao e orientagéo
diante do diluvio informacional.

Sendo assim, a definicdo da inclusao digital se da com a universalizagao do
acesso ao computador conectado a internet, bem como, ao dominio da linguagem
basica para manusea-lo com autonomia (SILVEIRA, 2005, p. 434).

Com base na citagao de Silveira (2005), comeca a ficar clara a importancia
de termos professores preparados pedagogicamente para desenvolver suas aulas
com uma didatica interativa e dinamica, que dialogue com a realidade da de seus
alunos, que por sua vez, ja chegam a sala de aula imersos em uma cultura digital,
onde as tecnologias da comunicagcdo e informacado, como o uso de celulares e
acesso a internet por exemplo, ocupam um espaco significativo em sua rotina diaria.

Por isso torna-se necessario utilizar métodos que estejam dentro do contexto
social e cultural do estudante, transformando o conteudo matematico em algo mais
interessante e atrativo. Portanto, seja como forma de solugéo de problemas ou modo

de verificagao de respostas. Este modelo de ensino, cresce ainda mais, atualmente,



20

ganhando proporgdes extraordinarias em industrias, lojas, em suas automacdes e
organizagdes. Disto, o0 mundo, utilizando o computador e desenvolvendo algoritmos
matematicos, gerou a revoluc&o industrial, onde, vem crescendo gradativamente e
de modo crescente em tecnologias de ponta utilizando estes sistemas. E na

educacao nao poderia ser diferente, pois:

Os professores precisam saber como usar 0s novos equipamentos e
softwares e também qual é seu potencial, quais sdo seus pontos fortes e
seus pontos fracos. Essas tecnologias mudando o ambiente em que os
professores trabalham e o modo como se relacionam com outros
professores tém um impacto importante na natureza do trabalho do
professor e, desse modo, na sua identidade profissional (VALENTE, 2008.
P.76)

A utilizacdo de softwares hoje € algo comum e que tem auxiliado nas
metodologias aplicadas em sala de aula e que, no entanto, tem pontos positivos e
negativos, o que é claro ndo rompera todos os paradigmas e fara todo o trabalho do
professor, mais que auxiliam e mesmo complementam as questdes abordadas em
sala de modo multidisciplinar, podendo compor assim toda a dindmica do processo
de ensino aprendizado.

Ultimamente tem-se notado o aumento na busca por aplicativos e
plataformas. Existem bibliotecas onde encontram-se os mais diversos tipos de
solucdes, dentre estas, os jogos digitais tém se demonstrado promissores no ensino
da matematica.

Portanto, cabe destacar que professores preparados para atuar
pedagogicamente e didaticamente com o uso das tecnologias digitais € uma
competéncia exigida pela propria Base Nacional Comum Curricular/BNCC, quando
aborda a competéncia geral 5, que, por sua vez, esta colocada da seguinte forma:
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagéao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva (BRASIL, 2017).

A utilizacdo de tecnologias digitais em sala de aula, portanto, € um direito do
estudante e do professor. Além de caracterizar-se como uma importante

competéncia trazida pela BNCC (BRASIL, 2017) e que deve ser cumprida nos
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espacgos escolares para a promogao de um processo de ensino e aprendizagem

mais qualitativo e significativo, tanto para os docentes quanto para os discentes.

2.3. Jogos digitais e os conteudos matematicos no ensino fundamental

Quando se aceita o desafio de educar no Brasil, € necessario estar
preparado para a batalha. As armas do professor sdo seus argumentos,
metodologias e agora diversas tecnologias e ambientes virtuais a disposicédo na
Internet.

Prender a atengao do estudante nos conteudos necessarios a sua formagéao
escolar € sempre algo que necessita conhecimento semiotico, que busque dialogar
na compreensao das multiplas realidades e vivéncias.

A pratica leva sempre a experiéncia, esta ndo deve findar-se em si mesma.
O profissional da educagdo deve sempre buscar novos conhecimentos, pois em
nossa sociedade tudo € dinamico, o que é novidade agora, amanha estara
ultrapassado.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), ja previam a “necessidade de
levar os alunos a compreender a importancia do uso da tecnologia e a acompanhar
sua permanente renovagao” (BRASIL, 1998, p. 20).

Neste sentido, podemos perceber a importancia destas e muitas outras
implicagdes e desdobramentos do contexto escolar e mesmo da necessidade de um
ensino mais humano, onde o professor se permita aprender e ensinar, e até se
renovar diante sua metodologia que pode estar se reinventando tecnologicamente
com o uso de novas ferramentas, enfrentando os desafios encontrados, pois a
pratica do ensino hoje envolve outras habilidades, como a programag¢ao de jogos
digitais, e muitas outros conhecimentos que surgem de maneira diversificada no
processo de ensino aprendizagem.

Em se tratando de jogos digitais, estes envolvem uma série de atributos da
programagcao e trazem consigo uma nova gama de interatividade entre o estudante e
o conteudo escolar. No ensino fundamental maior os estudantes terdao que revisar
assuntos basicos do conhecimento matematico, para a compreensao efetiva das
novas abordagens, tdo necessarias para seu desenvolvimento intelectual.

Neste momento, s&do muitas as duvidas que surgem pelo caminho como por

exemplo o armazenamento de valores nas variaveis algébricas e sua manipulagéo.
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Este conhecimento é fundamental para que o estudante chegue mais preparado ao
ensino médio, no entendimento de temas como o plano cartesiano, a algebra, a
estatistica e tantos outros.

Ha anos, os estudos no campo da Educagdo Matematica apontam como o
saber matematico se desenvolve de maneira mais completa quando o estudante se
depara com situagdes que exploram sua capacidade de resolver problemas.

A légica de programacao, através da linguagem Scratch, que € voltada para
0 publico infanto juvenil, se mostra uma ferramenta versatil para o ensino e melhor
compreensao de diversos conceitos matematicos. Tal ferramenta permite

desenvolver atividades em diversas areas.

No contexto da Matematica, a aprendizagem nesta perspectiva depende de
acOes que caracterizam o fazer Matematica (...) numa tal apresentacao
formal e discursiva, os alunos ndo se engajam em agdes que desafiem suas
capacidades cognitivas, sendo-lhes exigido no maximo memorizagdo e
repeticdo, e consequentemente ndo sao autores das construgdes que dao
sentido ao conhecimento matematico (GRAVINA e SANTAROSA, 1998, p. 2)

Por evidenciar a importdncia desta discussdo, que cabe falar em
alfabetizacdo e letramento digital, que, por sua vez, sdo agbes pedagdgicas que
visam tornar acessivel o conhecimento para os estudantes por meio de tecnologias e
da cultura digital que se configuram como importantes aliadas para compor o

aprendizado escolar.

Il - A LINGUAGEM SCRATCH PARA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

3.1. Breve biografia do criador do software Scratch

Mitchel Resnick nasceu em 12 de junho de 1956, é professor de pesquisa de
aprendizado da Lego Papert, diretor do Okawa Center e diretor do grupo Lifelong
Kindergarten no Media Lab do Massachusetts Institute (MIT). A partir de 2019,
Resnick atua como chefe do programa académico de Artes e Ciéncias da Midia, que
concede mestrado e doutorado no MIT Media Lab.

O grupo de pesquisa de Resnick desenvolveu uma variedade de
ferramentas educacionais que envolvem as pessoas em novos tipos de atividades
de design e experiéncias de aprendizado, incluindo os tjolos programaveis, que
foram a base para os premiados software Lego Mindstorms e StarLogo . Ele co-

fundou o Computer Clubhouse, uma rede premiada de centros de aprendizagem


https://en.wikipedia.org/wiki/StarLogo
https://en.wikipedia.org/wiki/StarLogo
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer_Clubhouse
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para jovens de comunidades carentes. Resnick também €& co-fundador e co-
investigador principal do Center for Civic Media do MIT.

O grupo de Resnick desenvolveu uma nova linguagem de programacgéao de
computador, chamada Scratch, que torna mais facil para as criangcas criarem
historias animadas, videogames e arte interativa. Resnick também esta envolvido na
proxima geracdo de Programmable Bricks e no projeto One Laptop per Child, que
projetou o OLPC XO (laptop de US $100) (scratch.mit.edu, 2000 e 2020).

3.2. Definicao do software

O ensino de programagao na escola é uma tendéncia mundial, por isso a
linguagem de programacgao Scratch foi criada pensando na educagao de criangas e
jovens que a utilizam de modo dinamico em uma plataforma simples de usar, uma
vez que se assemelha a um jogo de montar com blocos o que facilita a assimilagao
da linguagem e seus paradigmas.

Ela é uma linguagem de programagéo criada e desenvolvida por meio da
Fundagao Scratch, pelo professor PhD Mitchel Resnick, que foi professor do MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts) Media Lab em 2007.

O software pode ser baixado no computador do usuario o que possibilita
maior autonomia quando da auséncia de sinal de internet. A plataforma também
funciona de modo online possibilitando a interatividade entre os usuarios por meio do
botdo chamado remix onde qualquer projeto pode ser clonado executado e até
alterado a gosto do utilizador que tem a sua disposi¢ao ferramentas que permitem
modificar cenarios, personagens e objetos, bem como, a forma como estes se
comportam e interagem entre si e também com o usuario.

Desta forma, sdo muitas as possibilidades que surgem no contexto didatico
escolar, pois a linguagem possui uma infinidade codigos em blocos permitindo a
criacdo de diversos jogos e ainda a possibilidade de aprender outros conteudos
como a légica computacional e a Matematica, desenvolvendo novas habilidades que
envolvem a criatividade na busca pela solugédo de problemas diversos.

Neste panorama, o ambiente virtual demonstra-se como um espaco
motivador que possibilita ao estudante desenvolver seus conhecimentos de maneira
simples, podendo em um mesmo projeto unir graficos, animagdes, fotos, musicas e

sons. A interface trabalha de modo intuitivo e possui trés areas principais, conforme


https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch_(programming_language)
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especificado na figura 1. o palco, onde € visualizado o espago de criagdo; os
comandos se dao através da organizagdo de blocos, que definem a programacgéao
dos objetos e a area de comandos, onde os blocos de cada objeto sdo encaixados e
editados.

figura 1 - Interface do Scratch

[ aEs 00

Fonte: autoria propria a partir do programa

A partir de blocos de comandos arrastados e encaixados todas as agdes e
movimentos s&o realizados. Uma vez que os comandos ja estdo prontos o usuario
SO precisa organiza-los, isso evita possiveis problemas na sintaxe do algoritmo.

O Scratch é uma das maiores comunidades de programagdo do planeta
disponivel gratuitamente em diversos idiomas.

Além de segura, a plataforma proporciona a seus usuarios um ambiente de
aprendizagem colaborativa, onde os estudantes aprendem a pensar criativamente,
raciocinar sistematicamente e trabalhar em grupo — habilidades essenciais para
todos na sociedade de hoje.

Educadores estdo integrando o Scratch a muitas areas e faixas etarias
diferentes. Milhdes de pessoas criam projetos com o Scratch em uma grande
variedade de configuragdes, inclusive casas, escolas, museus, bibliotecas e centros
comunitarios.

Hoje, a habilidade de escrever programas de computador € uma parte

importante da alfabetizacdo na sociedade.
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Quando as pessoas aprendem a programar no Scratch, elas aprendem
estratégias importantes para resolver problemas, desenvolver projetos e comunicar
ideias.

Atualmente por diversos motivos, a forma como interagimos uns com os
outros muda o tempo todo. Mesmo agora, quando a sociedade tenta retornar a sua
rotina para um “retorno ao normal”’, os mais vulneraveis de nossa sociedade
permanecem desproporcionalmente afetados pelas estruturas injustas que a COVID-
19 exacerbou.

A crise da COVID-19 moldou as relagbes dos jovens com o Scratch, e
solidificou a linguagem como um lugar mais vital do que nunca para que eles
criassem, aprendessem e se conectassem.

Um dos valores fundamentais do Scratch sempre foi capacitar os jovens a
explorar, criar, brincar e descobrir oportunidades que nao sao oferecidas
equitativamente a todos os estudantes.

Verifiquemos como o “comando” do programa se apresenta ao usuario na

proxima figura .

figura 2 - Comando no Scratch
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Fonte: autoria prépria a partir do programa

A partir da analise do comando no Scratch é possivel constatar que a

interface utiliza uma programacédo sequencial e pode ser associada a ela uma
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programagcao paralela permitindo que diferentes agcdes sejam executadas ao mesmo
tempo.

E possivel, no site oficial do Scratch, compartilhar projetos, fazer downloads
de projetos, ou mesmo comentar as publicagdes. Tendo como meta o0 apoio aos
educadores que queiram utilizar o programa, é disponibilizado um site com fins
educacionais onde é possivel ter acesso a artigos produzidos pelos idealizadores do

Software, foruns e espacgo para troca de materiais produzidos por outros professores.

3. 3 Programacao e objetivos

A programacao € um procedimento que envolve a escrita de programas para
computadores. Ela é um conjunto de instru¢gdes do usuario dadas a maquina
computacional para que esta interprete e retorne estas informacdes em formato de
resposta, sendo utilizada para os mais diversos fins. Seu advento esta intimamente
conectado a historia do desenvolvimento dos computadores que cada vez mais
estdo ganhando visibilidade em praticamente todos os campos da vivéncia humana
e suas tecnologias.

No entanto, para compreendermos melhor o assunto precisamos entender
os principais elementos que compdem os computadores, sao eles o hardware e o
software. O primeiro trata dos componentes fisicos e 0 segundo € o sistema que
operacionaliza as agcbes a serem executadas.

Descrevendo de um modo simples € como se o hardware fosse o corpo e o
software fosse a alma, sua personalidade. Alguns exemplos de hardware sdo os
dispositivos celulares, computadores e impressoras. Pode-se destacar como
exemplo de softwares os sistemas operacionais Windows, Android, Linux e muitos
outros.

A linguagem de programacédo € um conjunto de atribuicbes ordenadas dadas
aos computadores por meio da escrita em cdédigos a serem interpretados e
executados. Ha diversas linguagens que atendem as mais variadas necessidades e
tecnologias disponiveis hoje no mercado, elas estdo inseridas no cotidiano
atendendo muitas demandas nos mais variados segmentos humanos o que faz com

que se torne quase impossivel pensar em viver dignamente ou de forma razoavel a
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utilizacdo das mesmas. Este processo vai muito além de um simples processo de
escrita e envolve muitos outros conhecimentos como a Matematica e a légica.

Por isso o aprendizado de uma linguagem de programagao deve se iniciar
cedo acompanhando o desenvolvimento sociocognitivo do estudante na busca de
resultados simples e complexos, integrando seu conhecimento de maneira mais
qualitativa junto as outras disciplinas, haja vista, que cada vez mais a tecnologia esta
entranhada na forma como nos relacionamos com o mundo.

Capacitar os jovens a pensar sistematicamente na busca de solugdes de
novos e velhos problemas sdo qualidades da ferramenta, engajando-os em uma
nova perspectiva que envolve o futuro da humanidade frente as insurgentes

necessidades que se d&o no desenvolvimento humano e tecnolégico.

IV. PROPOSTA PEDAGOGICA COM SCRATCH

4.1. Caminhos Metodolégicos

Para alcancgar os objetivos propostos, foi realizada uma pesquisa qualitativa
exploratéria subdividida em dois principais momentos: levantamento da literatura
pertinente para a descricdo e conhecimento do programa e desenvolvimento de uma
proposta de intervencdo por meio de Sequéncia Didatica — SD, direcionada ao
publico escolar do sexto ao nono ano do ensino fundamental.

O aspecto exploratério ocorre porque, segundo Oliveira (2011, p. 20/21),

seus estudos:

buscam descobrir ideias e intuigdes, na tentativa de adquirir maior
familiaridade com o fendbmeno pesquisado. Nem sempre ha a necessidade
de formulagdo de hipdteses nesses estudos. Eles possibilitam aumentar o
conhecimento do pesquisador sobre os fatos, permitindo a formulagdo mais
precisa de problemas, criar novas hipdteses e realizar novas pesquisas
mais estruturadas (...) tem como objetivo principal desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagdo de problemas
mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores (...) Tem
as seguintes caracteristicas: informagdes definidas ao acaso e o processo
de pesquisa flexivel e nao-estruturado. A amostra é pequena e nao-
representativa e a analise dos dados € qualitativa. As constatagdes sao
experimentais € o resultado, geralmente, seguido por outras pesquisas
exploratdrias ou conclusivas. (OLIVEIRA, 2011)

Por perceber as principais necessidades em melhorar a qualidade do ensino
da matematica e ainda por acreditar nos beneficios da utilizacdo correta das

ferramentas digitais disponiveis hoje, devido as muitas contribui¢des ja comprovadas
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na utilizacdo de tecnologias da informagdo em diversos campos como € o caso da
educacdo, buscou-se nesse projeto discutir e avaliar trabalhos e pesquisas que
corroboram a importancia do uso da linguagem de programag¢do no ensino dos
conteudos matematicos do ensino fundamental.

Deste modo, foram selecionadas artigos cientificos, monografias, teses de
mestrado e doutorado que reforcam os argumentos aqui propostos, constituindo,
assim, o levantamento e analise da literatura pertinente. Bem como, fora tracado
uma descricdo minuciosa de como utilizar a plataforma Scratch, descrevendo suas
principais ferramentas e modo de utilizagdo na criagdo de jogos digitais, trabalhando
a légica matematica computacional e dando suporte no processo de ensino
aprendizagem, levando em conta os saberes prévios dos estudantes para que tudo
se dé de modo construtivista, onde professor e estudante possam construir juntos
uma nova configuragao do ensino da Matematica.

Finalmente foi elaborada uma sequéncia didatica para criagdo de jogos,
demonstrando como programar os jogos na plataforma e tudo o mais que esta
oferece, com isso foram selecionados quatro jogos que representam um apanhado
geral sobre a utilizagcado da ferramenta e ainda aborda-se alguns conteudos escolares
do ensino fundamental maior.

No sexto ano € bem comum os professores revisarem alguns assuntos antes
de iniciar com novos conteudos, por isso, na sequéncia didatica a seguir iniciamos
com a construgdo de uma calculadora, com isto ja podemos introduzir as quatro
operagoes basicas e revisar as propriedades da soma; da subtracao; da divisdo e da
multiplicagéo.

Em seguida trabalharemos conceitos fundamentais ao ensino fundamental
como expressdes algébricas, variavel e incognita, calculo de poténcias e figuras
geométricas diversas. Existem, claro, muitas outras abordagens a serem exploradas,
este trabalho busca apenas demonstrar que € possivel utilizar esta ferramenta para
suporte aos modelos educacionais atuais, haja vista, abrir um mar de possibilidades

para assimilagdo dos conteudos matematicos.
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4.2. A sequéncia didatica como forma de planejamento de aula.

Sobre o planejamento escolhido optou-se por descrever uma sequéncia
didatica (SD) de atividades que tem por objetivo auxiliar o professor e o estudante na
compreensao de conteudos variados da Matematica, por meio da criagdo de jogos
que envolvam em sua codificagcéo, estes conhecimentos.

A SD, como toda agao pedagogica, carece de planejamento que envolva a
relacdo objetivo-conteudo-método, mas de forma dinamica e bem estruturada
seguindo a complexidade que cada etapa posterior da aula exige. Sendo assim, "A
sequéncia didatica € um conjunto de atividades interligadas entre si, planejadas para
ensinar um conteudo etapa por etapa, organizadas com os objetivos educacionais
que o professor que atingir no processo de ensino aprendizagem”. (PERETTI, 2013,
p.6).

Corrobora essa assertiva, Zabala (1998, p.18) quando afirma que a SD é
“um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para realizagao de
certos objetivos educacionais, que tem um principio e um fim conhecidos tanto pelo
professor como pelos alunos”.

Ainda que consideremos que para a formulagado da SD nao ha padrdes a se
seguir, deve-se observar alguns aspectos como a necessidade de uma abordagem
metodolégica que considere a criatividade, a curiosidade investigativa e o
pensamento critico e que incorpore a dindmica do processo de planejamento.

Nas propostas aqui apresentadas a partir da SD, serdo adotados os itens:
temaltitulo; publico; tempo; conteudo; objetivos e desenvolvimento. Na etapa de
desenvolvimento serdo considerados: sondagem inicial; tempo para reflexdes;
exercicios de revisdo/fixagao e avaliagao.

Como ja foi dito antes, a linguagem de programagao Scratch nao sanara
todos os problemas relacionados a compreensao dos muitos conteudos matematicos
nesta etapa da formacido escolar do estudante, mas propiciara um processo de
ensino-aprendizagem mais completo, agindo como ferramenta de suporte na
metodologia aplicada pelos profissionais da educagao que agora precisam ensinar
novos conhecimentos tdo necessarios aos estudantes nesta etapa. Dito isto, iremos

elencar alguns dos conteudos matematicos do sexto ao nono ano.
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4.21. Proposta 1 - Construindo uma calculadora com as 4 operacgoes
fundamentais.

Publico alvo: 6° ano

Titulo: Trabalhar as 4 operag¢des fundamentais

Objetivo: Sondagem diagndstica por meio de exercicios envolvendo o assunto
abordado.

Desenvolvimento: Criar uma calculadora interativa com os estudantes na plataforma
Scratch de forma dinamica.

Figura 3 — Calculadora Scratch

@ 30002 - Calculadora 4 OperagBes o X +
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Jogo 2 - Calculadora 4 Operagbes
F ; b4 ™\ Agradeco a mikeaslisboa pelo projeto original Calculadora

Scratch
Instrugbes

Use a calculadora como uma calculadora comum. Aperte
iniciar para poder colocar os valores 1 e 2. Depois disso
vocé podera somar, subtrair, dividir e multiplicar nimeros
naturais e inteiros

Notas e Créditos

O scratch é uma linguagem de cadigo aberto e todos
podem contribuir na melhoria dos jogos digitais que
ficam publicamente disponiveis

Fonte: autoria propria a partir do programa

Recursos: Laboratorio de informatica, computadores e data show
Metodologia: Por meio de orientacdo direta, apresentando a plataforma com
orientacdes claras e simples de acordo com a faixa etaria dos alunos.

Avaliagao: Processual e continua
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4.2.2. Construindo um jogo de corrida com expressoes algébricas

Publico alvo: 7° ano

Titulo: Trabalhar varias expressdes algébricas

Objetivo: Sondagem diagndstica por meio de exercicios envolvendo o assunto
abordado.

Desenvolvimento: Criar um jogo de corrida interativo utilizando desafios algébricos
com os estudantes na plataforma Scratch de forma dinamica.

Figura 4 — Jogo de corrida algébrica

@~ Amuivo Editr @ Tutoriais

Compartiitar €3 Veiaa Pagina do Projeto

& Fantasias ) Sons

=
. Movimento
o

@ = ;
[l & para  posicio lealoria
cores | [RelLEE @ ¥ 9

= deslizepar.s@,m posido aleatoria

PR B desﬁzepm.sapméx D) « €8

cos
aponte para s dregio ()
@ponte para  ponteiro do mouse ¥

[« PO

Caniros

Mochila

Fonte: autoria prépria a partir do programa

Recursos: Laboratorio de informatica, computadores e data show
Metodologia: Por meio de orientacdo direta, apresentando a plataforma com
orientacdes claras e simples de acordo com a faixa etaria dos alunos.

Avaliacdo: Processual e continua
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4.2.3. Construindo um jogo de adivinhagao envolvendo calculos de radiciagao.
Publico alvo: 8° ano

Titulo: Trabalhar calculos envolvendo a radiciagao

Objetivo: Sondagem diagndstica por meio de exercicios envolvendo o assunto
abordado.

Desenvolvimento: Criar um jogo de adivinhagdo interativo envolvendo resolucao de
poténcias com os estudantes na plataforma Scratch de forma dinadmica.

Figura 5 — Jogo radical
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Fonte: autoria propria a partir do programa

Recursos: Laboratério de informatica, computadores e data show
Metodologia: Por meio de orientacdo direta, apresentando a plataforma com
orientagdes claras e simples de acordo com a faixa etaria dos alunos.

Avaliacéo: Processual e continua.
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4.2.4. Construindo Jogo de analise das formas Geométricas

Publico alvo: 9° ano

Titulo: Trabalhar o reconhecimento e principais caracteristicas das figuras
geomeétricas.

Objetivo: Sondagem diagndstica por meio de exercicios envolvendo o assunto
abordado.

Desenvolvimento: Criar na plataforma Scratch de modo dinamico e interativo um
desafio que envolve o reconhecimento das diversas figuras geométricas e suas

principais caracteristicas.

Figura 6 — Jogo de formas geométricas
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Fonte: autoria prépria a partir do programa

Recursos: Laboratorio de informatica, computadores e data show
Metodologia: Por meio de orientacdo direta, apresentando a plataforma com
orientacdes claras e simples de acordo com a faixa etaria dos alunos.

Avaliacéo: Processual e continua.
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V. CONSIDERAGOES FINAIS

E lugar comum constatar que os contelidos matematicos sdo vistos como
algo de dificil compreensdo e aprendizado pelos estudantes, e mesmo ensinar é
sempre um desafio para os professores, que ao longo dos anos tem buscado
ferramentas que facilitem esse processo.

Antes do surgimento do virus da COVID 19, era um pouco dificil de imaginar
que estes modelos de aprendizado seriam essenciais para a formacgao qualitativa do
aluno, muito embora os ambientes virtuais ja fossem uma realidade. No entanto,
nunca se admitiu precisar tanto dos softwares computacionais como agora.

A interdisciplinaridade sempre foi um dos focos de atuacdo para um ensino
mais eficaz, trazendo ao contexto escolar a possibilidade de uma educagdo mais
coerente as diversas realidades encontradas pelos professores. Pois, como
podemos perceber, em educagao, a pratica desemboca na experiéncia, e esta nao é
0 Unico objetivo nesta jornada.

Verifica-se que os profissionais da educagao devem sempre buscar novos
conhecimentos que possibilitem essa mediagdo do aprendizado, haja vista, a
dinamica sociocultural e seu fluxo continuo de mudanga, e mesmo muitos outros
desgastes advindos de diversos problemas estruturais das instituigbes educacionais
brasileiras, publicas e privadas. Por isso, faz-se necessario a utilizacdo das diversas
tecnologias hoje disponiveis, como € o caso da linguagem de programacao Scratch,
que auxilia estudantes na absorgdo de conteudos mais complexos, por meio da
criagdo de jogos digitais, que trazem mais leveza e identificacdo dos estudantes em
sala de aula.

Nesta pesquisa pudemos perceber a importancia destas e muitas outras
implicagdes e desdobramentos do contexto escolar e mesmo da necessidade de um
ensino mais humano, onde o professor se permita aprender e ensinar, e até se
renovar diante sua metodologia. Sendo assim, a linguagem de programagao Scratch
tem se demonstrado eficaz, tornando as aulas mais interessantes, dinamicas e
estimulantes, fornecendo aos estudantes novos conhecimentos que vao além das
fronteiras matematicas, colocando em pratica esses conhecimentos e testando
outros paradigmas, logicas e razdes.

O trabalho com a sequéncia didatica corrobora esse pensamento de que é

possivel organizar o trabalho pedagdgico de diferentes maneiras e com conteudo
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variados, utilizando-se, inclusive, de programas, como os que usam a linguagem
Scratch, mas, as agbes pedagdgicas devem ser previstas, ainda que de forma
flexivel, em um processo de planejamento que considere os diferentes graus de
complexidade que as etapas do conhecimento requerem.

Considera-se, finalmente, as limitacdes deste estudo que poderia ser
correlacionado, por exemplo, a metodologias variadas como resolugao de problema,
modelagem matematica, e outros, ou a procedimentos diversos, a exemplo do plano

de aula propriamente ou projetos de ensino.
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