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RESUMO

Este trabalho corrobora com a perspectiva do Conhecimento Tecnoldgico e
Pedagdgico do Conteudo (em inglés, Technological Pedagogical Content Knowledge
- TPACK), tomando o conhecimento tecnolégico como essencial para todo aquele
professor que pretende lecionar matematica de maneira excepcional. Através de
pesquisas, 0 objetivo desse trabalho € demostrar a situacdo da sala de aula atual,
destacando o quao presente as tecnologias digitais estdo nos cotidianos dos
brasileiros (smartphone, redes sociais, streaming, jogos digitais). Dessa forma, aulas
tradicionais perdem forgca e interesse dos alunos. Por meio de pesquisas
bibliogréficas, desenvolvimento e analise da oficina Scratch com graduados e
graduandos do curso de licenciatura em matematica pela Universidade Federal de
Alagoas (UFAL) é atestado o uso da programacao como uma ferramenta de ensino
importante para os professores de matematica, pois € uma ferramenta que
proporciona maneiras dinamicas de ensino e que possibilita uma contextualizacao
significativa com o cotidiano dos alunos. A oficina Scratch foi desenvolvida em cima
da perspectiva TPACK e aplicada com alunos graduados e graduandos do curso de
Licenciatura em Matematica pela UFAL. Por fim, através da andlise dos Projetos
Pedagdgico dos Cursos de Matematica Licenciatura da UFAL é observado o
descuidado emprego da programacgédo - nédo tendo ligacdo com o conhecimento
pedagdgico - nos cursos de licenciatura em matematica ofertados pela UFAL que é
refletida nas concepcdes e experiéncia relatada pelos participantes da oficina.

Palavras-chave: Conhecimento tecnoldgico, programacéo, Oficina Scratch.



ABSTRACT

This work corroborates the Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK)
perspective, taking technological knowledge as essential for any teacher who intends
to teach mathematics in an exceptional way. Through research, the objective of this
work is to demonstrate the situation of the current classroom, highlighting how present
digital technologies are in the daily lives of Brazilians (smartphone, social networks,
streaming, digital games). In this way, traditional classes lose strength and student
interest. Through bibliographic research, development and analysis of the Scratch
workshop with graduates and undergraduate students of the undergraduate course in
mathematics at the Federal University of Alagoas, the use of programming as an
important teaching tool for mathematics teachers is attested, as it is a tool that provides
dynamic ways of teaching and that allows a significant contextualization with the
students' daily lives. The Scratch workshop was developed based on the TPACK
perspective and applied to graduate and undergraduate students of the Mathematics
Degree course at Federal University of Alagoas. Finally, through the analysis of the
Pedagogical Projects of the Mathematics Degree Courses at Federal University of
Alagoas, the careless use of programming - having no connection with pedagogical
knowledge - in the degree courses in mathematics offered by Federal University of
Alagoas is observed, which is reflected in the conceptions and experience reported by

workshop participants.

Keywords: Technological knowledge, programming, Scratch Workshop.
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1 INTRODUCAO

Ensinar matematica ndo € uma tarefa facil, e a medida com que a tecnologia
avanga nos deparamos com novos desafios a serem enfrentados em sala de aula.
Muitas das vezes a formacao inicial ndo proporciona o conhecimento necessario para
0 uso adequado de tais tecnologias.

Em meu terceiro periodo em licenciatura matematica pela Universidade
Federal de Alagoas (UFAL) me deparo com a disciplina INTRODUGCAO A
COMPUTACAO onde foi introduzida uma linguagem de programacéo textual. Ao
longo da disciplina fiquei muito interessado, pois sou um entusiasta em computacéao e
jogos, no entanto, naquele periodo em que cursava a disciplina eu ndo enxerguei
como aquele
conhecimento se aplicaria em sala de aula, até entdo parecia uma disciplina voltada
ao trabalho do conhecimento matematico e que nao teria uma relacdo com a area da
licenciatura.

Motivado em aprender e desenvolver jogos, encontrei uma plataforma
chamada Scratch e ligeiramente percebi o seu grande potencial para o ensino de
matematica utilizando-a como ferramenta de ensino e aprendizado em sala de aula.
Como o Scratch € uma plataforma voltada para criancas e adolescentes sua
linguagem é visual (uso de blocos predefinidos) é extremamente simples e atrativa,
podendo com isso ser utilizada com alunos da educagdo basica, seja para o
desenvolvimento de projetos junto dos alunos ou na criacdo de atividades de ensino
e aprendizagem que possam ser utilizados em sala de aula, como jogos matematicos.

Na pesquisa realizada por Ferreira, Nepomuceno, Mapa e Cunha (2011),
revela que o desinteresse dos alunos pela disciplina de matematica, se dava, em
grande maioria, pela atuacdo do professor em sala de aula, que geralmente
conduziam aulas chatas, cansativas e que deveriam ser mais interativas e dinamicas,
sugeriram os proprios alunos.

Visto essa situacdo, vi na programacao - com linguagem visual - uma
ferramenta poderosa para o ensino da matematica e que nao foi aproveitada na minha
graduacédo. Dado isso, surgiu a pergunta norteadora desse trabalho: qual a
importancia da programacgéao nas formacdes de professores de matematica? Santos e

Costa (2016, p. 4) defendem que “[...] A elaboracédo de uma ferramenta computacional
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didatica deve tornar o ensino do conteido abordado mais pratico e abrangente, de
forma a despertar o interesse do aluno”.

Diante do que foi descrito, o presente trabalho tem o intuito de analisar como
esta sendo abordada a programacdo nos cursos de licenciatura em matematica
ofertados pela UFAL, com fins nessa analise aos graduandos e graduados do curso
de licenciatura em matematica serdo indagados a respeito da programacao como
ferramenta de ensino e apresentar relevantes maneiras de se trabalhar a
programacao em sala de aula, tomando como base as perspectivas do TPACK. Para
tanto, apos estudo de pesquisas da area, planejou-se e ministrou-se uma oficina
Scratch para os graduados e graduandos do curso de Licenciatura em Matematica
pela UFAL, onde foi dividida em 3 momentos. A primeira ressalta o Conhecimento
Tecnolégico do Conteudo (em inglés, Technological Content Knowledge - TCK)
através da programacado de um jogo mobile demostrando os conteidos matematicos
envolvidos na criacdo do mesmo. O segundo momento ressalta o Conhecimento
Tecnolbgico Pedagdgico (em inglés Technological Pedagogical Knowledge - TPK),
onde € demostrado como adicionar elementos matematicos ativos em um jogo. E por
fim, O terceiro momento apresenta a unido do TCK mais o TPK com o Conhecimento
Pedagogico do Contetudo (em inglés, Pedagogical Content Knowledge - PCK) através
da modelagem de um problema tirado da Olimpiada Brasileira de Matematica das
Escolas Publicas (OBMEP).

Este trabalho de conclusdo de curso esta dividido em quatro secdes: o
primeiro aborda os beneficios da programacéo na educacao basica e os aspectos que
contribuem para a sua utilizacdo como ferramenta de ensino de matematica nessa
etapa da educacdo. A sessao seguinte analisa como a programacdo esta sendo
trabalhada nos cursos de licenciatura em matematica ofertados pela UFAL e
apresenta de maneira singela a perspectiva TPACK. Na terceira sessao, a plataforma
Scratch sera apresentada, sua linguagem visual de arrastar e encaixar blocos e um
pouco de suas funcionalidades. Por fim, na dltima secéo serdo apresentadas cada
etapa da oficina Scrach, que ocorreu de maneira online através de videoconferéncia

com graduados e graduandos de licenciatura em matematica, e analise da mesma.
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2 LINGUAGEM DE PROGRAMAGCAO VISUAL NO ENSINO DE MATEMATICA

Para entender os beneficios que a programacéo, com énfase na programacao
com linguagem visual, traz para o ensino de matematica na educacao basica, faz-se
necessario identificar e entender como alguns elementos presentes no processo da
programacao se relacionam com o processo de ensino de matematica.

Com linguagens de programagao visuais, o aluno desenvolve seus programas
manipulando elementos visuais, esses elementos geralmente sdo caixas com
comandos pré-estabelecidos, diferente das linguagens de programacao textuais que
necessitam especificar os comandos textualmente, como podemos ver abaixo na
Figura 1.

Figura 1 - Linguagem de Programacao Visual: Scratch
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Fonte: Autor (2021).

Esta secdo apresenta um breve referencial tedrico acerca de dois elementos
presentes no processo de programacdo com linguagem visual: A relacdo com o
cotidiano do aluno e a conexdo da programacédo com o ensino de matematica.

2.1 PROGRAMACAO NO COTIDIANO DO ALUNO

Um dos grandes problemas no processo de ensino de matemética na
educacéao basica é a relacao distante entre o0 assunto abordado em sala de aula e o
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cotidiano em que se encontra o aluno.

“A matematica apresentada no ensino da matematica é desligada da
vida, do cotidiano, das coisas que nos rodeiam, das coisas que a
pessoas fazem, ndo se relaciona com os problemas sociais, ndo se
relaciona com outros campos do conhecimento e nem com as artes”
(IMENES, 1989, p.173, apud SILVA, 1995, p.154).

Conforme Conceicdo, Mendes e Borges (2015) em seu artigo acerca dos

fatores que desmotivam os alunos com relacdo a matematica:

O ensino tradicional da matematica ndo vem despertando tanto
interesse nos alunos atualmente. Com tantos meios de comunicacdes
e tecnologias a disposicdo desses alunos ndo basta apenas os
professores dominarem o contetdo da disciplina ou apenas as técnicas
de educar; o professor precisa estar atualizado tanto com a matematica
especifica quanto com os meios educacionais atuais, interagindo com
alguns meios tecnoldgicos e novos métodos de ensino em suas aulas.
(CONCEICAO, MENDES, BORGES, 2015, p. 2)

A reproducdo mecanica dos contetidos de matemética gera desinteresse dos
alunos pela disciplina que n&o verem ligagdo nem contextualizacdo com sua
realidade. “A maioria das pessoas, que passam pela escola, considera a Matematica
um processo condicionante arduo, necessario apenas para fazé-los passar nos
exames. Logo, reproduzir mecanicamente os conteudos de Matematica.” (Dienes,

1975, p. 15). Conceicéo, Mendes e Borges (2015) ainda ressaltam:

[...] o professor, por sua vez, deve conhecer bem a ciéncia que ensina,
ter o aluno como foco principal para seu trabalho e contextualizar suas
aulas a realidade do aluno de modo a incentiva-los

a aprender. (CONCEICAO, MENDES, BORGES, 2015, p. 3)

As tecnologias digitais vém aproximando-se cada vez mais do cotidiano dos
brasileiros e ndo é diferente no a&mbito escolar. Depois da pandemia de COVID-19,
houve um crescimento ao acesso e uso de tecnologia pelos brasileiros, além do
acesso habitual como redes sociais, jogos eletrénicos e midias por streaming.
Trabalho, educacéo e lazer passaram a se habituar majoritariamente no meio virtual.

De acordo com a Anatel (Agéncia Nacional de Telecomunicagbes) em
dezembro de 2020 o Brasil registrou 234,07 milhdes de acessos de Telefonia Movel,
um crescimento de 3,26% em relagdo a dezembro de 2019, ou seja, sao cerca de
234,07 milhdes de celulares em uso no Brasil.

Em relacdo ao ambito escolar a pesquisa TIC Educacéo 2019 aponta que 91%
dos estudantes de escolas particulares e 61% dos estudantes de escolas publicas
urbanas possuem disponibilidade de computador ou tablet. Em relag&o aos celulares,

a pesquisa indica que 18% dos alunos de escolas urbanas e usuarios de internet
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acessam a rede exclusivamente pelo telefone celular.

A idade do publico brasileiro que possui acesso aos celulares vem diminuindo.
A pesquisa Criangas e smartphones no Brasil 2020 aponta que 61% das criangas de
0 a 3 anos tém acesso a smartphone, seja proprio ou dos pais. Essa proporcdo sobe
conforme a idade e alcanca 95% na faixa de 10 a 12 anos.

O interesse por jogos digitais no cotidiano brasileiro também vem crescendo.
A pesquisa Game Brasil 2021 revela que 72% dos brasileiros tém costume de jogar
jogos digitais e dentre esses, 40,8% costumam usar o smartphone ou tablet todos os
dias para jogar. Além disso, a pesquisa Uso de apps no Brasil 2021 ressalta que 59%
dos brasileiros com smartphone declaram jogar games no aparelho.

Estratégias de ensino de matematica que abranjam a tecnologia como tépico,
destacando as tecnologias digitais relacionada a jogos que é um interesse relacionado
ao lazer ou prazer pessoal de muito jovens e adultos brasileiros, podem e devem ser
usadas para atrair o interesse do aluno e conectar o ensino com o seu cotidiano. Desta
forma contextualizando o ensino da matematica com o atual cotidiano de diversos
alunos brasileiros. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino
Médio - PCNEM (BRASIL, 2000)

O tratamento contextualizado do conhecimento é o recurso que a escola tem
para retirar o aluno da condi¢cdo de espectador passivo. Se bem trabalhado
permite que, ao longo da transposi¢cdo didatica, o conteldo do ensino
provoque aprendizagens significativas que mobilizem o aluno e estabelecam
entre ele e o objeto do conhecimento uma relacdo de reciprocidade. A
contextualizagdo evoca por isso &reas, ambitos ou dimensdes presentes na
vida pessoal, social e cultural, e mobiliza competéncias cognitivas ja
adquiridas. (BRASIL, 2000, p.78)

A prépria Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2017) ressalta
que jogos, planilhas eletrbnicas, softwares de geometria dinamica, dentre outros
recursos didaticos, “tem papel essencial para a compreensao e utilizacdo das no¢cdes
matematicas no ensino fundamental”, tanto nos anos iniciais, quanto nos anos finais.
Entretanto, o objetivo de ensinar programacéao visual na educa¢édo de matematica vai
além de aliar a ludicidade dos jogos com o ensino de matematica. A ideia central é
tornar o aluno construtor do seu conhecimento através da elaboracdo dos seus jogos
favoritos ou seus proprios jogos com suas proprias estorias. Shimorara e Sobreira
(2015) relatam que a atual geragéo de alunos ja utiliza das diversas tecnologias em
seus cotidianos e em suas vidas sociais, portanto, o papel da inclusdo digital na escola
passa a oferecer a oportunidade de ultrapassar o simples consumo de tecnologias, ou

seja, nao se limitar a ensinar ao aluno apenas a acessar ou utilizar tal tecnologia, mas
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acrescentar a oportunidade da criar novas tecnologias. As autoras ainda ressaltam:

Diante dessa constatacdo, fica clara a necessidade de os alunos
saberem para além das diferentes tecnologias; eles precisardo, para
isso, saber criar com elas, ou seja, precisardo entender os codigos
computacionais, deixando de ser meros consumidores e passando a
desenvolver habilidades para criar, produzir, escrever e compartilhar
com as tecnologias, disseminando conhecimentos. (SHIMORARA,
SOBREIRA, 2015, p.73)

Garlet, Bigolin, Silveira (2018, p.163) informam que “no meio em que vivemos
cada vez é maior a necessidade de saber programar para que ndo sejamos apenas
consumidores de tecnologias, mas sim que saibamos produzi-las”. E facil acreditar
gue no momento em que vivemos 0s jovens ja estdo familiarizados com toda essa
tecnologia, pois sdo nativos digitais, nasceram com a disponibilidade de tais recursos.
No entanto, uma pessoa que sabe ler, mas ndo aprendeu a escrever ndo esta
alfabetizada e ndo conseguira se comunicar utilizando a escrita. De forma semelhante,
possuir familiaridade com a utilizac&do das tecnologias digitais ndo faz o aluno ser um
alfabetizado digitalmente, pois ndo criara novas tecnologias digitais.

Segundo a BNCC (BRASIL, 2017), o componente curricular de Matematica
deve garantir aos alunos o desenvolvimento de competéncias especificas. O
documento cita oito competéncias especificas de matematica para 0 ensino

fundamental, sendo a quinta competéncia:

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos,
sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e
resultados. (BRASIL, 2017)

Além disso, no PCNEM (2000), uma das competéncias e habilidades a serem
desenvolvidas em informatica € a de reconhecé-la como ferramenta para novas
estratégias de aprendizagem nas diversas areas, capaz de contribuir de forma
significativa para o processo de constru¢do do conhecimento. Podemos concluir que
a programacdo é uma ferramenta valida e de grande acréscimo ao ensino de

matematica na educacéo basica.

2.2 PROGRAMACAO E O ENSINO DE MATEMATICA

O que seria para o discente programar seus proprios jogos, sendo fazer

matematica? Em todo momento o processo de programacdo busca resolver
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problemas, pensar criativamente, raciocinar sistematicamente, criar instrucoes,

representar e compreender fendmenos. Como Carvalho e Pirola (2004, p. 2)

destacam:

Fazer matematica € expor as préprias ideias, escutar a dos outros,
formular, confrontar e comunicar procedimentos de resolugdo de
problemas, argumentar e validar pontos de vista, antecipar resultados,
aceitar erros e etc. A matematica surge de maneira espontanea e
natural, com as primeiras experiéncias, desafios e dificuldades véao
surgindo, fazendo com que a crianga ao tentar soluciona-las, aprofunde

pouco a pouco o conhecimento das diversas no¢cdes matematicas.

A palavra Software (programa, traduzindo ao pé da letra) € um conjunto de

instrucdes em sequéncias, instrucdes essas a serem executadas por um computador

(MATHIAS, 2017). Esse conjunto de instru¢des é chamado de algoritmo. “Algoritmo é

uma sequéncia de passos que visam atingir um objetivo bem definido.” (MATHIAS,

2017, P.13). Ja segundo Lopes e Garcia: “Algoritmo € uma sequéncia de passos finitos

com o objetivo de solucionar um problema.” (2002, p.1). Conforme os autores, 0

algoritmo néo € a solucdo do problema e sim o caminho que levam a solucdo, podendo

nao existir apenas um caminho, mas sim, varios.

Em seu cotidiano, o aluno encontra diversos problemas e os caminhos para a

solucdo de tais problemas podem ser descritos por algoritmos. Se uma pessoa

necessita atravessar uma rua por exemplo, ela seguird um algoritmo semelhante ao

da figura 2:

Figura 2 — Algoritmo: Atravessar a rua em seguranca

*Olhar para
esquerda.

.

Fonte: Autor (2021)

*V/é algum
automovel
vindo?

*Se sim, Aguarde
até ndo ver
nenhum
automovel

*Se ndo, olhe
para direita.

.

Vé algum
automovel
vindo?

Se sim, retorne a
etapa 1.

Se ndo, atravesse
aruaem
seguranca.

Algoritmos também aparecem com frequéncia na rotina do aluno, seja a

instrucdo de um jogo ou uma instrucdo de preparo de algum alimento. A maioria dos

macarrdes instantdneos vem com a instrucdo de preparo em sua embalagem. Para
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preparar seu macarrao instantaneo, uma pessoa seguirda um algoritmo semelhante ao

da figura 3:

Figura 3 — Algoritmo: Preparar um macarrdo instantaneo

2. JUNTEO 3.DESLIGUE

MACARRAO 4. MISTURE
E COZINHE S BEM E ESTA

1. FERVA 400

MR DE CcoLOQUE O

|
TEMPERO. FRONTO:

AGUA.

POR 3
MINUTOS.

Fonte: Autor (2021)

Se pegarmos um problema de mateméatica que um aluno precisa resolver, ele
irA resolver seguindo os seus conhecimentos adquiridos anteriormente, seguindo um
algoritmo criado naquele momento, combinando pequenos comandos com base nos
conhecimentos acumulados pela experiéncia. “E provavel que nossa concepgéo do
problema seja muito incompleta no principio; a nossa perspectiva é outra depois de
feito algum progresso; ela é ainda mais diferente quando estamos quase a chegar a
solugéo.” (POLYA, 1978, p. 3).

De maneira similar, programar é resolver um problema matematico, o aluno
irA passar pelas quatros fases que Pdlya (1978) apresenta. Primeiro ele necessitara
compreender o problema, saber o que se pretende programar. Segundo ele devera
estabelecer um plano, ou seja, determinar o algoritmo. Na terceira fase, o aluno
executaria o plano, mas nesse caso 0 aluno ndo executara o plano: o computador fara
isso. Nessa e na quarta fase, a resolucdo de problemas em meio a programacao se
torna excepcionalmente interessante, o aluno ao dar inicio a execucdo do seu
algoritmo passa a ser um tripulante que ditou o caminho a solucdo para o computador
e com isso tera uma viséo privilegiada. Chegando a quarta fase, o retrospecto, que
Pélya (1978) destaca a sua importancia, pois é nessa fase em que o aluno verificara
sua solugéo e indagara por caminhos diferentes ou até mesmo aperfeicoara o que ja
tinha estabelecido. Smole (2008, p. 1) ressalta que o sentindo da resolucdo de

problemas:

[...] ndo é uma situagéo qual quer, focada em achar uma resposta de
forma rapida, mas deve colocar o resolvedor diante de uma série de
decisdes a serem tomadas para alcangcar um objetivo previamente
tracado por ele mesmo ou que lhe foi proposto, mas com o qual ele
interage, se desafia e envolve.
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Essa estratégia esta centrada na ideia de superacao de obstaculo pelo
resolvedor, devendo, portanto, ndo ser de resolucdo imediata pela
aplicacéo de uma operagdo ou férmula conhecida, mas oferecer uma
resisténcia suficiente, que leve o resolvedor a mobilizar seus
conhecimentos  anteriores  disponiveis, bem como suas
representacdes, e seu questionamento para a elaboracdo de novas
ideias e de caminhos que visem a solucionar os desafios estabelecidos
pela situacdo problematizadora, gerando entdo novas aprendizagens
e formas de pensar.

Ao passar por esse processo, o0 aluno estara trabalhando ndo apenas o seu

pensamento matematico, mas também o seu pensamento computacional. Wing

(2006) define Computational Thinking como um conjunto de habilidades essencial

para todos. Habilidades necessarias para solucionar problemas aparentemente

dificeis de forma eficiente, abstraindo, decompondo, reduzindo e reformulando-os

para problemas de facil resolucdo. Sao caracteristicas do pensamento computacional:

Conceituar, ndo necessariamente programar. Esta além da capacidade de
programar um computador, mas sim a capacidade de pensar em Varios niveis
de abstracoes;

Fundamental e ndo mecanica. Se trata da habilidade de resolver problemas
em meio a sociedade moderna;

Maneira que os humanos pensam, ndo os computadores. Os humanos sao
seres providos de inteligéncia e as maquinas ndo. E a maneira com a qual os
humanos utilizam as maquinas para resolver problemas;

Complementa e combina o pensamento matematica e o de engenharia. Pois
se molda em juncdo dos conceitos matematicos e a interacdo com o mundo
real,

Ideias, ndo artefatos. Mais importantes que a producdo de software ou
hardware sdo 0s conceitos computacionais usados para resolver os
problemas em nosso cotidiano;

Para todos, em qualquer lugar. Pois ndo se restringe a uma aplicagcéo
especifica, podendo ser util a todos.

Em mesma linha, os PCNEM (2000, p. 41) alerta que:

O impacto da tecnologia na vida de cada individuo vai exigir
competéncias que estdo além do simples lidar com as maquinas. [...]
Esse impacto da tecnologia, cujo instrumento mais relevante é hoje o
computador, exigira do ensino de Matematica um redirecionamento
sob uma perspectiva curricular que favoreca o desenvolvimento de
habilidades e procedimentos com os quais o individuo possa se
reconhecer e se orientar nesse mundo do conhecimento em constante
movimento.
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Diversos autores ja utilizaram a programacdo como ferramenta de ensino,
mesmo que ndo necessariamente fosse voltada para ensinar matematica, ficando
claro o quéo vantajoso é para o ensino. Sobressaindo-se 0s avanc¢os na aprendizagem
de I6gica e resolucéo de problemas em diversos trabalhos.

Shimohara e Sobreira (2015) relatam a experiéncia de um trabalho
desenvolvido com alunos do 5° ano do ensino fundamental | que tinha como objetivo
utilizar a programacao para a criagdo de jogos digitais com elementos matematicos,
desenvolvendo assim habilidades de argumentacéo, observacao, deducao, criagéo de
roteiros e estratégias, incluindo desafios de matematica, para criacao de jogos digitais.

Em suas discussoes, as autoras evidenciam:

A utilizagcdo do Scratch como recurso pedagdgico propiciou 0O
envolvimento dos alunos no desenvolvimento do contetdo curricular.
A programacao com Scratch promove o desenvolvimento de conceitos
matematicos, pois envolve conhecimentos de localizagdo no plano
cartesiano (posicao X, posi¢éo y), a légica das variaveis e o uso de
condicdes (se e sendo). (SHIMORARA, SOBREIRA, 2015, p.79).

Chegaram a conclusao que ap0s a criacao de seus jogos, 0s alunos ficaram
empolgados em jogar e compartilhar suas producdes, pois tiveram a oportunidade
criar ao invés de apenas utilizar.

Mota et al (2014) usaram o Scratch para o ensino de légica da computacao
com alunos do ensino médio adjunto das disciplinas de fisica e matematica. Os alunos
gue realizaram a oficina trabalharam problemas relacionados aos conteudos vistos
em aula. Apés o termino da oficina, além do interesse em légica de programacéo, 0s
alunos também continuaram desenvolvendo jogos para a resolucéo de problemas de
matematica que foram resolvidos anteriormente de forma tradicional.

Ja Luditk et al (2020), visando trazer uma alternativa para os professores de
matematica da educacao béasica, desenvolveram uma pesquisa junto a estudantes do
curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual do Norte do Parana
(UENP). A proposta da pesquisar era desenvolver sequéncias didaticas para trabalhar
a resolucédo de problemas que envolviam fungéo afim com a utilizagdo do Scratch.
Concluiram com tal experiéncia a utilidade que uso da programagédo com linguagem
visual traz para o ensino da matematica, pois os futuros professores conseguiram
aplicar conceitos matematicos de forma contextualizada e dinamica que
provavelmente seriam de dificil compreensdo em aulas tradicionais.

Podemos concluir que, com a disponibilidade e exposi¢édo de tecnologias

digitais que os alunos possuem em seu cotidiano, o ensino tradicional de matematica
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esta se tornando cada vez mais defasado. Cabe aos professores buscar por novas
estratégias de ensino que motivem e agreguem conhecimento matematico junto as
experiéncias cotidianas de seus alunos. Tendo em vista que 0 ensino de programacao,
assim como o uso tecnologias digitais para o ensino de matematica estdo obtendo
resultados positivos como ferramenta ou estratégia de ensino, cabe saber como 0s
professores de matematica estdo sendo preparados para o uso de tais ferramentas,

algo que discutiremos no préximo capitulo.
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3. PROGRAMACAO NA FORMACAO DOS PROFESSORES DE MATEMATICA DA
UFAL

Um dos grandes problemas que os cursos de licenciatura em matematica no
Brasil enfrentam é o enraizamento do modelo 3+1. Foi 0 modelo inicial que constituia
em uma formacao de professores de matematica com duracéo de quatro anos, sendo
trés anos dedicados ao estudo de conteudo especifico de matematica e um ano ao
estudo da didatica. Um modelo bacharelesco por inducéo, visto que, segundo Scheibe
(1983, p. 36), “A licenciatura, atribuida através do curso de Didatica, era algo
perfeitamente dispensavel, e porque n&o dizer, em certo sentido, desprestigiante”.

Mesmo ap0s a criacdo das Diretrizes Curriculares Nacionais para Formacéao
de Professores da Educacdo Béasica e as Diretrizes Curriculares Nacionais para os
Cursos de Matematica , diretrizes comprometidas com a superacao do modelo 3+1, a
relacao entre os conteudos especificos e os contetdos didaticos séo rasas, atribuindo
a “concepcao de que a formacdao matematica e a formagdo para o ensino da
matematica sdo blocos estanques que pouco dialogam entre si” (FIORENTINI;
OLIVEIRA, 2018, p. 3).

Em meio a essa dualidade presente nos cursos de licenciatura em
matematica, resta saber como a programacao esta sendo abordada e apresentada
aos futuros professores de matematica. Para tal feito voltaremos os olhares para aos
Projetos Pedagodgico dos Cursos de Matematica Licenciatura da Universidade do
Estado de Alagoas (UFAL).

O documento orientador de um curso que traduz as politicas
académicas institucionais. Entre outros elementos, é composto pelos
conhecimentos e saberes necessarios a formagdo das competéncias
estabelecidas a partir do perfil do egresso; estrutura e contetdo
curricular; ementario; bibliografia basica e complementar; estratégias
de ensino; docentes; recursos materiais; laboratorios e infra-estrutura
de apoio ao pleno funcionamento do curso. (BRASIL, 2008, p. 24)

Sera observado apenas as disciplinas e componentes obrigatérios segundo o
PPC do curso, pois sdo disciplinas comum a todos os futuros professores de
matematica em relacao aos seus respectivos campi.

A UFAL atua em trés campus: Campus A. C. Simdes, Campus Arapiraca e
Campus Sertdo, estando o curso de Matematica Licenciatura disponivel apenas nos
Campus A. C. Simdes e Arapiraca. Esta disponivel, além da modalidade presencial, a
modalidade a distancia no Campus A. C. Simdes.

O Projeto Pedagogico do Curso de Matematica Licenciatura (PPCML) mais
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antigo em vigéncia € o do Campus A. C. Simdes modalidade presencial que data de
2006. Das competéncias e habilidades que esse PPCML deseja proporcionar,
podemos destacar a “Capacidade de compreender, criticar e utilizar novas ideias e
tecnologias para a resolucéo de problemas”. (UFAL, 2006, p. 9), para tal feito, temos
dentre as 44 disciplinas obrigatorias, a disciplina de “Introdu¢do a Computagéo” com
carga horaria de 80 horas possui a seguinte ementa: “Resumo Histoérico. Organizagao
de um computador. Algoritmo Estruturado. Linguagem de Programacao. Traducao de
Programas. Linguagem de Programacao Estruturada” (UFAL, 2006, p. 22). Essa
disciplina é classificada, pelo préprio documento, como uma Disciplina da Formacéo
Matematica e ndo uma Disciplina da Formacéo pedagdgica, ou seja, a programacao
nao sera apresentada como ferramenta de ensino.

Passando para o PPCML do Campus A. C. Simdes, modalidade a distancia,
que data de 2012, podemos destacar a competéncia e habilidade “compreender,
criticar e utilizar novas ideias e tecnologias para a resolugao de problemas”. (UFAL,
2012, p. 24). Para esse proposito, temos como destaque a disciplina “Informética

Educativa” com carga horaria de 40 horas possuindo a seguinte ementa:

Investigar novas tecnologias de comunicacdo aplicadas a educacgéo
matematica. Provocar a mudanca de postura didética do professor face
as ferramentas tecnoldgicas de apoio e ao sincronismo com o mundo
atual. Andlise de aplicativos de informética para o ensino de
Matematica nas escolas fundamental e média. Planejamento de aulas
nas escolas fundamental e média em ambiente informatizado.
Recursos de informatica para o0 ensino profissionalizante.
Calculadoras, aplicativos, computadores e multimidia. Adaptacéo de
aplicativos cientificos para os ensinos fundamental e médio. (UFAL,
2012, p. 83).

Essa disciplina ndo deixa explicito o ensino da programacéo, no entanto, ndo
exclui a possibilidade. Além disso, diferente do PPCML do Campus A. C. Simbes
modalidade presencial, que também possui as disciplinas de projetos integradores, 0
PPCML da modalidade a distancia possui ementa bem estabelecidas para essas
disciplinas, podendo destacar o projeto integrador 1 com carga horéaria de 40 horas,

com a ementa:

Familiarizacdo com alguns softwares e editores de texto Uteis no
ensino da matematica: nocdes de Latex com implementacdo no
moodle; nogbes exploratdrias do GeoGebra e do Winplot. Estudo de
funcdes afim e quadratica com auxilio de softwares educativos. (UFAL,
2012, p. 36)

Por fim, o PPCML do Campus Arapiraca (2018), modalidade presencial,

aparece a seguinte competéncia e habilidade: “Compreender, criticar e utilizar novas
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ideias e tecnologias para a resolucdo de problemas”. (UFAL, 2018, p. 26). Como
disciplina obrigatéria com aplicacdo a esse intuito, podemos ressaltar a disciplina
“ALGORITIMO E PROGRAMACAQ” com carga horaria de 72 horas e a seguinte

ementa:

Discussdo sobre a importancia do conhecimento algoritmico num
mundo onde tudo é computacao. Estudo e andlise para decomposicao
de problemas. Solucdes para problemas enquanto conjuntos finitos de
passos/tarefas sequenciais. Identificacéo de diferentes tipos de tarefas:
simples, condicionadas e repetitivas. Desenvolvimento de habilidades
em estruturados para obtencéo de informacdo. (UFAL, 2018, p. 82).

Além dessa disciplina voltada diretamente para a programacdo, o PPCML
apresenta também a disciplina “Introdugédo a Informatica” com carga horaria de 54

horas e com a ementa:

Contextualizagdo histérica do avanco das tecnologias digitais.
Conceitos basicos sobre sistemas operacionais e redes de
computadores. Apresentacdo de ferramentas para a construcdo e
apresentagéo do conhecimento. Discusséo sobre os diferentes tipos de
licencas de software. (UFAL, 2018, p. 68).

A preocupacéo que esse PPCML tem com as Tecnologias De Informacéao E
Comunicagédo (TICs) é notoria. Diferente das outras PPCML, que ressaltam a
importancia das TICs na formacéo dos futuros professores de matematica, esse traz
disciplinas mais efetivas para tais objetivos, pois ndo se limita a uma Unica proposta.

Em nenhum momento ficou especificado o uso da programacdo como
ferramenta de ensino na qual seria de maior aproveito, no entanto, é possivel observar
a forte influéncia que o avanco das tecnologias digitais vem trazendo para os PPCML
mais recentes, preocupando-se cada vez mais em trabalhar ferramentas digitais nas
formacdes dos futuros professores de matematica. Algumas universidades ja aplicam
isso através de disciplinas voltas ao uso da programacao na educacdo, como por

exemplos:

Informéatica no ensino da matematica: introdugdo a computacao.
Noc¢Oes de programacdo em computadores, linguagens e softwares
especificos para uso no ensino de matematica. (UEMS, 2011, p. 34).

Informatica aplicada a educacédo II: Introducdo a linguagem de
programacdo. Comandos e bloco de comandos. Arquivos e andlise de
dados. Rotinas graficas. Construcdo de algoritmos para pratica
pedagégica. Informética Aplicada a Sala de Aula. (IFBA, 2015, p. 73).
Ferramentas computacionais para 0 ensino da matemaética:
utilizacdo das novas tecnologias no processo de ensino/aprendizagem
de matemética. Abordagem teorico-pratica sobre o uso do computador,
da internet e da tecnologia digital. Implicacbes pedagdgicas relativas
ao uso da tecnologia digital no processo de ensino /aprendizagem da
matematica. Ferramentas computacionais para 0 ensino e
aprendizagem da matematica. Planilhas eletronicas. Ferramentas para
computacdo algébrica. Ferramentas para computagdo numeérica.
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Ferramentas para o ensino de geometria. Ferramentas para o ensino
de l6gica-matematica. Producdo de conteddo para internet. (UFRN,
2010, p. 59).

E necessario ao professor mais que conhecimento usual referente as TICs e
cabe a formacéao prover e salientar essa necessidade, Almeida e Valente (2011, p. 50)

ressaltam que:

[...] muito mais do que prové-lo com o conhecimento técnico sobre as
TDIC. Ela [a formac&o] deve criar condi¢cdes para o professor construir
conhecimento sobre o0s aspectos computacionais; compreender as
perspectivas educacionais subjacentes aos softwares em uso, isto €,
as nocdes de ensino, aprendizagem e conhecimento implicitas no
software; e entender por que e como integrar o computador com o
curriculo e como concretizar esse processo ha sua pratica pedagdgica.

O modelo tedrico TPACK (em inglés, Technological Pedagogical and Content
Knowledge) apresentado por Mishra e Koehler (2006) da uma maior importancia ao
conhecimento tecnoldgico, incluindo-o como conhecimento fundamental ao professor.
Mishra e Koehler aprimoraram a teoria de Shulman (1986, 1987), que trazia o conceito
de Conhecimento Pedagogico do Conteudo (em inglés, Pedagogical Content
Knowledge - PCK). O PCK é determinado pela intersec¢do entre os conhecimentos
do conteudo (em inglés, Content Knowledge — PC) e os conhecimentos pedagdgico
(em inglés, Pedagogical Knowledge - PK) tornando um conhecimento essencial e
exclusivo do professor. Com a inclusdo do conhecimento tecnolégico (em inglés,
Technological knowledge - TK) Mishra e Koehler determinam novas interseccées e

novos conhecimentos essenciais e exclusivos do professor.
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Figura 4 - As sete componentes do TPACK
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Fonte: https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:TPACK_pt-BR.png

Conforme a figura 4, podemos observar as intersecc¢des proporcionadas pela

juncdo dos trés conhecimentos (CK, PK e TK), formando assim, as outras

componentes do TPACK. Rocha e Prado (2018, p. 203) descreve tais intersecc¢des de

forma sucinta e essencial:

* Conhecimento Pedagogico do Conteudo (em inglés, Pedagogical
Content Knowledge - PCK), que foi herdado das ideias de Shulman
(1987) e se refere ao conhecimento do professor de quais abordagens
pedagégicas sdo adequadas para o ensino de um determinado
conteddo. Podemos dizer que, em sintese, envolve saber: o qué, por
gue, para quem e como ensinar determinado contetdo.

* Conhecimento Tecnoldgico do Contelido (em inglés, Technological
Content Knowledge - TCK), que se refere ao conhecimento da maneira
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como a tecnologia e o conteddo estdo relacionados, pois o professor
precisa saber ndo apenas o contelldo que ensina, mas também as
diferentes maneiras de representa-lo, utilizando os recursos
tecnoldgicos disponiveis.

* Conhecimento Tecnolégico Pedagdgico (em inglés Technological
Pedagogical Knowledge - TPK), relativo ao conhecimento das
potencialidades e das restricBes de cada recurso tecnoldgico utilizado
e suas implicacdes nos processos de ensino e de aprendizagem.
Esses trés tipos de conhecimentos (PCK), (TCK) e (TPK) se
interseccionam, resultando no Conhecimento Tecnolégico e
Pedagdgico do Conteddo (em inglés, Technological Pedagogical
Content Knowledge - TPACK). Portanto, situado em um determinado
contexto, este conhecimento requer a compreensdo das diferentes
formas de representagdo de conceitos relacionados ao contetdo
especifico, com o uso das tecnologias e das estratégias pedagdgicas
gue possam favorecer o processo de aprendizagem dos alunos.

O uso da programacdo como ferramenta de ensino proporciona a
possibilidade de se trabalhar com tais intersec¢cdes. Para demostrar essa
possibilidade, a “Oficina Scratch” (OS), que iremos abordar e analisar, foi desenvolvida
e também fundamentada em cima do modelo TPACK.

Vale ressaltar que as PPCMLs trabalham, em grande parte, a componente TK
de forma isolada e n&o a relacionam com as componentes CK e PK para constituir as
interseccdes, dessa forma, desperdicando conhecimentos fundamentais e essenciais

aos futuros professores.
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4. SCRATCH: UMA LINGUAGEM DE PROGRAMAGCAO PARA CRIANCAS E
ADOLESCENTES

O Scratch é uma linguagem de programacdo com interface visual e

bY

comunidade online semelhante a uma rede social (figura 5), mas com foco em
programacao, onde os usuarios podem programar usando blocos légicos de encaixe
e compartilhar seus projetos como historias, jogos e animacdes. E possivel interagir
(figura 6) com outras pessoas comentando em seus projetos, deixando um “amei” ou
marcado o projeto como favorito, sendo possivel também criar um “remix” de um
projeto ja feito. A opcao “remix” copia todos os algoritmos além dos personagens
presentes no projeto original, permitindo modificar o projeto para seu uso pessoal
dando os devidos créditos ao projeto original. Enquanto cria com o Scratch, o usuario
aprende a pensar de forma criativa, trabalhar em colaboragéo e exercita o seu

pensamento computacional.

Figura 5 - Paginainicial do Scratch
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Figura 6 - Elementos de Interacédo - projeto fadinha da multiplicacéo
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O Scratch foi criado e € mantido pelo grupo Lifelong Kindergarten do MIT
(Massachusetts Institute of Technology) Media Lab. O lancado publico da linguagem
e da comunidade ocorreu em 2007 e em 2019 foi lancada a versao 3.0 sendo traduzido
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para mais de 60 idiomas (incluindo o portugués-Brasil). O publico-alvo séo as criancas
e 0s adolescentes, no entanto, possui usuarios de diversas idades. De acordo com o
relatério anual de 2019, o Scratch é utilizado em mais de 150 paises e atualmente
1,51% (865.319) dos usuarios séo brasileiros e no mesmo ano chegou ao marco de
170 milhGes de visitantes unicos, 60 milhdes de projetos criados e 20 milhdes de
pessoas criaram projetos pela plataforma.

O sucesso dessa plataforma se d& pela facilidade de seu uso, possuindo uma
curva de aprendizagem baixa, sendo uma das melhores opg¢des para quem esta
iniciando na programacéao. Além de milhares de projetos criados pela comunidade, é
possivel acessar diversos guias interativos como “anime um nome”, “faca um jogo de
pega-pega”, “faca algo voar” e outros disponiveis no préprio site da plataforma. O
acesso ao site é intuitivo e ndo necessita baixar nem instalar nenhum programa
podendo acessar diretamente do navegador do computador ou se preferir pode baixar
a opcao offline, que mesmo sem acesso a internet ja carrega toda biblioteca de sons,

atores e tutoriais que séo disponiveis na versao online.

4.1 COMO E CRIAR COM O SCRATCH

Essa é uma breve apresentacdo do ambiente de programacao presente no
Scratch. Ap0s baixar o aplicativo e instalar, ou acessar o site e clicar na aba “criar”
sera apresentado a seguinte interface:

Figura 7 - Interface do Scratch
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Fonte: Autor (2021)

Para melhor compreensdo, podemos dividir a interface em 4 secdes,

detalhadas no quadro 1, abaixo.

Quadro 1 - Funcdes presente em cada secao

1. Barrade menu:
Localizada na parte superior, aqui teremos as seguintes opcoes:
e mudar a linguagem clicando no icone “globo”;
e “arquivo” tera as opgdes de criar um novo projeto, salva-lo, carregar
um projeto do computador ou baixar o projeto para o computador;
o “Editar” dara a opcdo do modo turbo, onde as ag¢des ocorrerdo de
maneira acelerada;
e “tutoriais”. dara acesso a biblioteca com diversos tutoriais de mini-
projetos com o intuito de auxiliar a criagdo com o Scratch;
2. Tela de apresentacéo (que pode ser vista com mais detalhes na figura
8):
Localizada na parte superior direita. Aqui teremos uma visualizacdo prévia
do projeto.
e 2.1. Bandeira verde: inicia/reinicia a execucao do projeto;
e 2.2. Octégono vermelho: cessa a execucédo do projeto;
e 2.3. No canto superior direito da tela de apresentacdo encontram-se
trés botdes que permite alterar o tamanho da tela de apresentacgéo.
3. Janela dos atores (que pode ser vista com mais detalhes na figura 9):

Localizada na parte inferior direita. Local reservado para os objetos de
animacao do projeto.

e 3.1. Configuracdo do ator: pode-se renomear o ator, alterar sua
posicdo no plano cartesiano, esconder, mudar o tamanho e sua
direcéao;

e 3.2. Janela dos atores: local onde todos os atores utilizados no
projeto ficarao.

e 3.3. Palco: local onde ficam os cenarios do projeto

e 3.4. Adicionar ator ou cenario: possibilita adicionar novos atores ou

cenarios diretamente do computador, da biblioteca do proprio
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Scratch, além da opcé&o de pintar seu proprio ator.

4. Janela de programacao:
Aqui é onde o Scratch brilha. Dividida em 3 abas (Cddigo, Fantasias e Sons)
Todos os algoritmos do projeto seréo feitos através dos blocos légicos preé-
definidos.

e 4.1. Codigo (visto em mais detalhes na figura 10): aba onde se
encontra todos os blocos de programacéo, os blocos estao divididos
em categorias e cores distintas com funcionalidades diferentes;

e 4.2, Fantasias (vistas em mais detalhes na figura 11): aba onde é
possivel adicionar e editar visuais para o ator;

e 4.3. Sons (vistos em mais detalhes na figura 12): aba onde é possivel
adicionar e editar sons para utilizar com o ator. Ha a opcao de

carregar sons do computador, gravar ou utilizar a biblioteca do

Scratch.
Fonte: Autor (2021)
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Fonte: Autor (2021)

Figura 8 — Tela de apresentacéo

2i2

31

2.3

o
LY
Ca ]

Figura 9 - Janela dos atores

S

Ator

Atort

@ @ Tamantye

100

Palco

Dl

Candnos

—3.3

Fonte: Autor (2021)

O 06

—3.4




Figura 10 - Janela de programacao: Aba Codigo

= Codige & Fantasias o Sons

. Movimento

Fonte: Autor (2021)

0 ®

32



33
Figura 11 - Janela de programacdao: Aba Fantasias

= Codigo & Fantasias oy Sons

Famania  fantasial - o~ e @ ’ . 3

Preencher . ¥ Contornar u » 4 a s m Pid '
Copas i Apagar

o4 ¢ »

D\Q‘\n

o

Fonte: Autor (2021)



34

Figura 12 - Janela de programacao: Aba Sons
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Com uma interface muito amigavel, o processo de programacdo com O
Scratch € bastante intuitivo. Os blocos de programacdo séo divididos em nove
categorias que possuem cores distintas e formatos peculiares, além de possuir 11
extensdes que adicionam funcdes e possibilidades mais complexas como deteccéo
de video, narrador de texto, interacdo com robatica e etc. Os blocos do Scratch servem
justamente para a programacao dos algoritmos dos atores do projeto. Cada ator tera
seu proprio script de programacdo. Para criar um algoritmo, basta clicar, arrastar e
empilhar os blocos para o centro da tela da aba cédigo (figura 10).

Abordaremos a seguir um pouco de cada categoria principal em uma ordem
l6gica. As principais categorias sdo: movimento, aparéncia, som, eventos, controle,

sensores, operadores, variaveis e meus blocos, conforme quadro 2 a seguir.
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Quadro 2 - Categoria dos blocos de programacao

Eventos (veja mais detalhes na Figura 13): Categoria destinada a blocos
circunstanciais. Todo algoritmo da programacdo ira iniciar com algum bloco dessa
categoria.

Além da cor amarela, esse bloco também se diferencia pela parte superior

arredondada impedindo de se colocar qualquer outro bloco acima.

Controle (veja mais detalhes na Figura 13): Categoria destinada a blocos de
controle. S&o os blocos responséveis por manipular as a¢des do ator. Além da cor
laranja os blocos de controle se destacam pela abertura contida neles. Essa
abertura serve justamente para o encaixe de acdes que se deseje manipular através

dos blocos “sensores” ou “operadores”.

Sensores (veja mais detalhes na Figura 13): Categoria destinada a auxiliar os
blocos de controle. Estes blocos servirdo como parametro para os blocos de
controle. Além da cor azul, os blocos de sensores apresentam modelos blocos que
terminam com cantos arredondados ou triangulares.

Os blocos com cantos arredondados s@o destinados a variaveis e os triangulares

ao situacional.

Operadores (veja mais detalhes na Figura 14): Categoria destinada a auxiliar os
blocos de controle, porém com intuito operatério matematico. Est4 categoria serve
justamente para as operacdes matematicas, seja auxiliando blocos de controle ou
efetuando uma operacdo com variaveis.

Sao todos blocos das cores verde e é com eles que criamos nossas funcdes

matematicas para todos o0s projetos.

Movimento (veja mais detalhes na Figura 14): Junto com as categorias aparéncia
e som, €& responsavel pelas acdes do ator, para ser mais claro, as acgfes
relacionadas a locomocéo e rotacao.

Os blocos séo da cor azul marinho com aberturas circulares para o uso de variaveis

e blocos auxiliares.

Aparéncia (veja mais detalhes na Figura 14): Junto com as categorias movimento
e som, é responsavel pelas acbes do ator, para ser mais claro, as acles
relacionadas a aparéncia do ator, podendo alterar a fantasia do ator, ou até mesmo
seu tamanho e cores.

Os blocos sdo da cor roxa com aberturas circulares para o uso de variaveis e blocos
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auxiliares.

Som (veja mais detalhes na Figura 15): Junto com as categorias movimento e
aparéncia, é responsavel pelas a¢gbes do ator, para ser mais claro, as acdes
relacionadas aos sons do ator, podendo tocar um som, aumentar ou diminuir o
volume desse som.

Os blocos sdo da cor rosa com aberturas circulares para o uso de variaveis e blocos

auxiliares.

Variaveis (veja mais detalhes na Figura 15): Categoria responsavel pela criacéo
de variaveis, assim como suas alteracdes.

As variaveis sdo responsaveis pela versatilidade do nosso projeto. Com elas séo
possiveis manipular acdes de forma dindmica, ao contrario do uso de constante que
nao possibilitaria.

Os blocos dessa categoria sdo da cor laranja.

Meus Blocos (veja mais detalhes na Figura 15): Categoria responséavel pela
criacao de novos blocos a partir dos anteriores. Basta nomear um bloco e adicionar
os blocos desejados das outras categoria a sua definicdo. Sempre que vocé usar o
seu bloco criado, ele ira executar todos os blocos que foram adicionados a sua
definicéo.

Os blocos criados seréo todos da cor vermelha

Fonte: Autor (2021)
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Figura 13 - Categoria dos blocos: Eventos, Controle e Sensores
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Figura 14 - Categoria dos blocos: Operadores, Variaveis e Movimento
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Figura 15 - Categoria dos blocos: Aparéncia, Som e Meu Blocos
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estourar bal6es, o0 objetivo do jogo € clicar nos baldes para estoura-los antes que eles

sumam, estourando a maior quantidade possivel antes que o tempo acabe. Na figura

16 vemos o jogo de estourar balGes criado com base no tutorial de mesmo nome, no

entanto com algumas incrementacdes (tempo e melhor pontuacdo). Ja na figura 17

vemos os 3 algoritmos simples do jogo.



Figura 16 - Jogo de estourar baldes
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Figura 17 - Algoritmos - Jogo de estourar balbes
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Como todos os blocos sdo coloridos e em forma de quebra-cabeca, pouco
tempo de uso € o suficiente para entender como as pecas se encaixam e relacionam-
se. Isso previne o erro de sintaxe que ocorre frequentemente em linguagem de
programacao textual. Isso € um ponto extremamente positivo para a criagdo dos
projetos no Scratch, o diferencia de uma linguagem convencional e o que o torna tao
atrativo. Por todas essas caracteristicas o Scratch foi a opcao escolhida para trabalhar

na oficina que abordaremos na proxima secao.
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5 APLICACAO E ANALISE DA OFICINA

Este trabalho é um estudo de caso acerca da percepcao que graduandos e
graduados do curso de Licenciatura em Matematica pela Universidade Federal de
Alagoas — UFAL possuem a respeito da programacao de jogos como ferramenta para
0 ensino de matematica e qual a importancia do ensino de programacao.

Triviios (2007) descreve o estudo de caso como um dos tipos de pesquisa
qualitativa que busca analisar profundamente uma unidade, sendo essa unidade um

individuo ou um determinado grupo.

5.1 APLICACAO DA OFICINA

A oficina Scratch foi planejada para ocorrer de maneira online devido ao
momento de pandemia em que o pais esta. Foram ofertadas um total de 60 vagas
para a oficina, sendo essas vagas divididas igualmente entre duas turmas. A oficina
ocorreu em trés semanas, sendo realizado um encontro por semana por meio de
videoconferéncia através do Google Meet. Cada videoconferéncia abordou uma
estratégia para o ensino da matematica com fundamento no modelo teérico TPACK
tendo em média 90 minutos de duracao.

Os encontros da primeira turma ocorreram nos dias de sexta-feira as 19:00
horas iniciando no dia 30 de julho e encerrando no dia 13 de agosto de 2021. J4 a
segunda turma, os encontros ocorreram nos dias de sabado as 09:00 horas iniciando
no dia 31 de julho e encerrando no dia 14 de agosto de 2021.

As inscricdes ocorreram através do Sistema Integrado de Gestdo de
Atividades Académicas da UFAL, onde era necessario o preenchimento do

guestionario inicial podendo ser visto na figura 18 e 19.
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Figura 18 - Questionario inicial parte 1

PORTAL DO DOCENTE > QUESTIONARIO > DADOS DO QUESTIONARIO

DAapos GERAIS

Tipo de
Questionario:

Titulo: Questionario Oficina de Scratch
Perguntas do Questionario
1. Informe seu email de contato: ( Numero maximo de Caracteres: 100 )

Resposta Dissertativa

Questionario de Inscrigdo de Atividade

2. Em qual turma do minicurso vocé quer se inscrever?
a) Turma 1 (sextas-feiras, de 19h a 20:30): 30/07, 06/08 e 13/08
b) Turma 2 (sabados, de 9h a 10:30): 31/07, 07/08, 14/08
3. Qual é a sua graduagao?
a) Licenciatura em matematica - Incompleta
b) Licenciatura em matematica - completa
c) Outra
4. Caso seja outra, informe qual ( Nomero maximo de Caracteres: 100 )
Resposta Dissertativa

5. Em qual universidade cursa/cursou a graduagao? ( Nimero maximo de Caracteres: 100 |
Resposta Dissertativa
6. Vocé cursou poés-graduagao? Qual?
a) Nio cursei/curso pés-graduagdo
b) Especializacdo
c¢) Mestrado
d) Doutorado
7. Caso tenha feito pés-graduagao: em qual area vocé fez?
a) Matematica
b) Educagio Matematica
¢) Educacdo
d) Outro
8. Se marcou outro, escreva qual. ( Nimero maximo de Caracteres: 100 )
Resposta Dissertativa

9. Vocé conhece efou utiliza algum software/aplicativo especifico de matematica?
a) Sim
b) Nao

10. Se sim, qual? ( Nimero maxmo de Caracteres: 200 )

L el e T P

Fonte: Autor (2021)
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Figura 19 - Questionario inicial parte 2
10. Se sim, qual? ( Nimero maximo de Caracteres: 200 )
Resposta Dissertativa
11. Vocé ja teve algum contato com alguma linguagem de programacao?
a) Sim
b) Nao
12. Se sim, qual? ( Niumero maximo de Caracteres: 200 )
Resposta Disseriativa
13. O que vocé acha do ensino de linguagens computacionais na graduacao em matematica-licenciatura? ( Nimero
maximo de Caracteres: 500 )
Resposta Dissertativa
14. De quais maneiras vocé poderia integrar as linguagens de programacao a sua sala de aula? ( Nomero maximo de
Caracteres: 500 )
Resposta Dissertativa
15. Vocé conhece a plataforma chamada Scratch?
a) Sim
b) Nao
16. Vocé ja desenvolveu algum projeto no Scratch?
a) Sim
b) Ndo
17. Se Sim, qual era o intuito dele? ( Nimero maximo de Caracteres: 300 )

Resposta Dissertativa
18. Vocé tem familiaridades com jogos eletréonicos para computador, celular ou videogame?
a) Sm
b) Ndo
19. Se sim, algum envolve matematica? ( Quantidade maxima de nimeros: 300 )
a) Sim
b) Nao
20. Qual sua opinido acerca do uso de jogos eletronicos no ensino de matematica {(educacgao basica)? ( Nimero maximo de
Caracteres: 500 )
Resposta Dissertativa
21. Acerca de linguagens de programacao, cite aspectos positivos e/ou negativos, caso possua. ( Nimero maximo de
Caracteres: 500 )
Resposta Dissertativa
22. O que voceé acha do uso de programacao como ferramenta no ensino de matematica (educacao basica)? ( Nomero
maximo de Caracteres: 500 )
Resposta Dissertativa

<< Voltar

Fonte: Autor (2021)

O publico alvo da oficina foram os alunos do curso de Licenciatura em
Matematica pela UFAL, porém como o total de vagas ndo foram preenchidas foram

ofertados para pessoas graduadas ou graduandas de cursos afins. Foram um total de
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38 inscri¢cdes, sendo dessas 13 para a turma de sexta-feira e 25 para o dia de sabado.
No quadro 3 é possivel identificar a distribuicdo dos participantes relacionada aos seus
respectivos cursos.

Quadro 3 - Cursos dos inscritos.

Primeira | Segunda
Graduandos: | Graduados: Total:
Turma: Turma:
Curso de
Licenciatura em
» 25 5 11 19 30
Matematica pela
UFAL
Curso de
Licenciatura em
Matematica por 1 0 1 0 1
outras
universidades
Cursos afins
7 0 2 5 7
pela UFAL
Total: 31 5 14 24 38

Fonte: Autor (2021)

Um dos participantes era aluno do curso de Licenciatura em Matematica pelo
Instituto Federal de Sdo Paulo. Em relacdo aos participantes da oficina que eram
alunos de cursos afins pela UFAL, houve: Bacharelado em Matematica, Licenciatura
em Fisica, Licenciatura em Quimica e Pedagogia.

Foram criadas duas turmas no Classroom e para acessa-las os participantes
de cada turma receberam os convites por email. No Classroom, foram criados 3
tépicos principais (Semana 1, Semana 2 e Semana 3), onde foram postadas
informagdes para cada videoconferéncia da semana. Cada Semana tiveram 3
momentos principais, uma antes do encontro, uma no dia do encontro e outra apos o
encontro. ApGs o encontro, um questionario referente a videoconferéncia foi postado
e pedido para responde-lo como atividade da semana. As informacdes e os conteddos

de cada momento estao detalhados no quadro 4.
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Quadro 4 - Contetdo de cada semana

Semana 1: Flappy Bird?! (veja mais detalhes nas figuras 20 e 21)

Pré-aula:

Foram postados um link para acessar uma versado similar do jogo
Flappy Bird, e os links para dois videos no youtube, “Como ensinar
linguagem de programacdo para uma crianca®” e “O que €
Algoritmo®”. Os dois videos tratam de um experimento acerta da
construcdo de um sanduiche, onde os participantes precisam
escrever um algoritmo para uma suposta maquina conseguir

preparar um sanduiche.

Aula:

Foi postado o Ilink para videoconferéncia e durante a
videoconferéncia foi apresentado a plataforma Scratch com as
informacdes descritas no capitulo 4 “SCRATCH: UMA LINGUAGEM
DE PROGRAMAQAO PARA CRIANCAS E ADOLESCENTES".
Para a programacéao do jogo Flappy Bird foi pedido aos participantes
que descrevessem 0 jogo, seus elementos, objetivos,
funcionamento, informacfes necessarias para o entendimento do
jogo e a programacao do mesmo.

As etapas para a programacdo do jogo Flappy Bird atraves do
Scratch foram:

Escolher nosso ator principal;

Criar os obstaculos (ator cano);

Criar o chéo;

Criar os algoritmos do ator;

Criar os algoritmos dos obstaculos;

o gk wbh e

Criar os algoritmos do chéo;

Pés-aula:

Foram publicados o link para o projeto postado no site da plataforma,

! Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/projects/557149293/>
2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=pdhqwbUWf4U>
3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=I1sSHOeBPWU8&t=331s>
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link para o questionario da semana 1 (Veja mais detalhes na figura

22) e a gravacgao da videoconferéncia da semana 1.

e Observacéao:

O objetivo da primeira semana € mostrar como a programacao utiliza
diversos conhecimentos matematicos como lbgica, variaveis,
funcdes. Seja qual for o projeto que esteja sendo desenvolvido
através da programacdo, ira necessitar de conhecimentos
matematicos. Através do Scratch podemos desenvolver diversos
projetos e trabalhar conceitos matematicos com os alunos da
educacdo basica. Nesse momento estaremos utilizando
Conhecimento Tecnholdgico do Conteudo (em inglés, Technological
Content Knowledge - TCK), “[...] que se refere ao conhecimento da
maneira como a tecnologia e o conteudo estdo relacionados.”
(ROCHA, PRADO, 2018, p. 203).

Semana 2: OperacGes com dados* / Snake com operacGes® (Veja mais

detalhes nas figuras 23 e 24)
Infelizmente em meio a videoconferéncia com a primeira turma (sexta-feira), ocorreu
uma falha na criacdo dos algoritmos do projeto que néo foi possivel estabelecer uma
solucdo no momento, impedindo assim a continuidade da programacéo do projeto
“Operacdes com dados”. Para evitar problemas na execucao da videoconferéncia
com a segunda turma (sabado) foi efetuada a troca do projeto “Operagdes com
dados” por “Snake com operacdes”.
Como forma de aparo aos participantes da primeira turma, foi postado a gravacao
da videoconferéncia da segunda turma.

e Pré-aula:

Foi postado o link para o projeto “Operagbes com dados”

e Aula:
Foi explicado o motivo pela substituicdo dos projetos, logo apos foi

apresentado o0 novo projeto “Snake com operagdes”. A ideia desse

4 Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/projects/488295757>
5 Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/projects/558493247>
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projeto foi a juncdo do jogo Snake (conhecido pelos brasileiros como
0 jogo da cobrinha, que veio instalados em diversos aparelhos
celulares) e um elemento matematico.

As etapas para a programacéao do projeto “Snake com operagdes” a
atraves do Scratch foram:

1. Criar o ator principal (a serpente);

O ator principal foi dividido em dois atores, a “Cabec¢a” e o “Corpo”
Criar o ator Macé;

Criar o ator de ligacdo com elemento matematico (Esfera);

Criar a atriz de exposicado do elemento matematico (Avery):

Criar os algoritmos da Cabeca;

Criar os algoritmos do Corpo;

Criar os algoritmos da Macé;

Criar os algoritmos da Esfera;

© © N o g B~ WD

Criar os algoritmos da Avery;

Pés-aula:

Foram postados o link para o projeto “Snake com operac¢des” postado
no Scratch, o link para o questionario da semana 2 (veja mais
detalhes na figura 25) contendo a tarefa principal. A tarefa principal
foi a criacdo de um jogo ou um remix de um projeto ja existente com
0 objetivo da implementacdo de elementos matematicos ativos no

jogo elaborado.

Observacao:

O objetivo da segunda semana é demostrar que a partir da
programacao podemos desenvolver jogos (ferramentas) ludicas para
serem usadas em nossas aulas. Esse tipo de ferramenta é
extremamente poderoso, pois ao jogar um jogo com elementos
matematicos, o aluno esté trabalhando o conhecimento de maneira
passiva. Nesse momento estaremos utilizando o Conhecimento

Tecnologico Pedagdgico (em inglés Technological Pedagogical

Knowledge - TPK), f..] relatvo ao conhecimento das
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potencialidades e das restricbes de cada recurso tecnoldgico
utilizado e suas implicacbes nos processos de ensino e de
aprendizagem.” (ROCHA, PRADO, 2018, p.203).

Semana 3: Modelagem OBMEP® (veja mais detalhes nas figuras 26 e 27)
Pré-aula:

Foi postado o link para o problema que iriamos modelar através do
Scratch. O problema escolhido apareceu na Olimpiada Brasileira de
Matematica das Escolas Publicas - OBMEP em 2019 na fase 2 para
0s niveis 1 (questado 3) e 2 (questao 1).

Aula:

Inicialmente foi apresentado o problema e em seguida a ideia do
projeto “Modelagem OBMEP” que consistia em dividir o problema
em etapas para serem abordadas no Scratchl.

As etapas para a programacao do projeto “Modelagem OBMEP” a
atraves do Scratch foram:

1.

3. Criar os algoritmos da Balanca;

5. Montagem do problema:

Po6s-aula:

Foi postado os agradecimentos a todos os participantes e em

Criar a “balanga”:

A balanca foi dividida em trés atores (Balanca, Prato esquerdo e
Prato direito);

Criar os atores “pesos”:

Os atores pesos foram (Cubo, Esfera, Cilindro, Cone e Piramide),
para facilitar o processo de criacdo, as figuras geométricas foram

representadas por figuras plana.

Criar os algoritmos dos atores pesos;

Para montar o problema foi utilizados atores e algoritmos pré-
estabelecidos antes da videoconferéncia. Com o recurso “remix”
ndo ha a necessidade que se crie todo o projeto, podendo

aproveitar atores e algoritmos de outros projetos.

® Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/projects/559985831>
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seguida o link o questionario final (veja mais detalhes na figura 28)
da oficina.

e Observacéao:
O objetivo da semana 3 € juntar os beneficios que uma resolucéo
de problema pode trazer adjunto da interatividade que o Scratch
pode proporcional. Nesse momento iramos esta utilizando, junto do
PCK gue ja é apresentado na graduacédo dos cursos de licenciatura,

o0 TCK e o TPK, resultando no TPACK.
Fonte: Autor (2021)

Figura 20 - Projeto da semana 1: Flappy Bird
L EH

Melhor BEFED

Fonte: Autor (2021)
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Figura 21 - Algoritmo do ator “cano”

Projeto Scratch S1: Fiapp... Compartsihado €3 Veja a Pagina do Progets

S T - RE—

OO0

Mochéa

Fonte: Autor (2021)

No projeto “Flappy Bird” o ator “cano” é o obstaculo do jogo, sendo o objetivo
do passaro passar pelo maior numero de canos possiveis. Para criar infinitos canos,
foi utilizado o cddigo de clonagem de ator, onde o ator “cano” fica escondido sem ao
menos aparecer na tela enquanto seus clones sao criados. Quando um clone é criado,
ele vai aparecer no canto direito da tela com uma posicao aleatéria em relacédo ao eixo
vertical e movera-se até o canto esquerdo sem alterar sua posi¢do em relacéo ao eixo

vertical. Assim que o clone chega ao canto esquerdo, ele é apagado.
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Figura 22 - Questionario da semana 1

Formulario pos-aula 1
Descrigdo do formulério
E-mail *

E-mail valido

Este formulério estd coletando e-mails. Alterar configurages

Nome:

Texto de resposta curta

Turma: *

O Turma 1 (sexta-feira)

O Turma 2 (sabado)

Em sua percepgao, quais conteldos de matematica foram abordados na criagéo do projeto *

"Flappy Bird"?

Texto de resposta longa

Elabore um algoritmo em linguagem natural referente ao jogo Flappy Bird de modo a descrever
o funcionamento do jogo (elaborar um passo-a-passo sobre comao jogar o jogo ou um passo-a-
passo da maneira gue vocé criaria o jogo).

Texto de resposta longa

Fonte: Autor (2021)

O projeto da segunda semana, “Snake com operagdes”, também usa o codigo
de clonagem de ator, o ator “corpo” segue a posi¢ao do ator “cabec¢a” e cria um clone.

O clone esperara o tempo determinado pela variavel “tamanho”, ou seja, quanto mais
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“‘macas” a serpente comer, maior sera o valor da variavel “tamanho”, com isso maior
sera o tempo que o clono do ator “corpo” passara visivel na tela dando o efeito de
tamanho para a serpente.

Figura 23 - Projeto da semana 2 — Snake com operagdes

e T
an

Pontuaciao D & Melhor pontuagdo
| .

o

¢®

Fonte: Autor (2021)

Quando o jogador captura uma esfera, surgira a atriz “Avery” (atriz da prépria
biblioteca do Scratch) com uma pergunta relacionada a operacédo que é mostrada na
esfera capturada. O jogo é pausado engquanto o jogador responde. Caso responda

corretamente ganhard uma pontuacgao extra.
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Figura 24 - Snake com operacdes: Atriz Avery
=@ +
Pontuacio B ‘ I « Melhor pontuacdo mﬁ

Fonte: Autor (2021)

Ja no projeto da semana 3, foi criado uma balanca onde o jogador pode mover
0s objetos e coloca-los em cima dela para interagir e relacionar os pesos de maneira
interativa e mais intuitiva, dessa forma agregando uma maior interacao a questao da
OBMEP.
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Figura 25 - Questionario da semana 2

_—
Formulario pds-aula 2
Criando seu préprio projeto.

E-mail *

E-mail valido

Este formulario esta coletando e-mails. Alterar configuragdes

Nome:

Texto de resposta curta

Turma: *

() Turma 1 (sexta-feira)

() Turma 2 (sdbado)

Qual o link para o seu projeto Scratch? (ndo esquega de ativar o compartilhamento) *

Texto de resposta longa

Explique o objetivo do seu projeto (Jogo) e qual tépico matematico fol abordado nele. *

Texto de resposta longa

Qual foi o nivel de dificuldade que vocé teve ao produzir seu proprio projeto (jogo) no Scratch?
Sendo 1 muito dificil e 10 muito facil.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O 0 © 00 0 © 0 O O O

Fonte: Autor (2021)



Figura 26 - Projeto semana 3: Modelagem OBMEP

: Questdao2 Questdo 3

Indique se a figura abaixo representa
um- - errada.

Acrescentando um cilindro
ao lado direito da balanga,

S SR -
——

Fonte: Autor (2021)
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Figura 27 - Questionario final

Questionario Final - Oficina de Scratch

0i, pessoal!

Chegamos ao final do nosso minicurso e gostariamos de contar com a colaborago de vocés para responderem
algumas perguntas

Aproveito para lembear que essas Inf ¢hes serdo das para 0 TCC do Bruno & que voces ndo serdo
identificados no texto. No entanto, caso ndio se sintam confortdvels em participar, é 56 falar comigo que
tiraremos o5 seus dados da pesquisa.

Desde j& agradecemos a colaboracho pata o TCC e para & formagdo do Bruno

Nome

Texto de resposta cuns

Turma: *

() Turma 1 (sexta-feira)

() Turma 2 (sdbado)

Apds a oficina, qual € a sua opinido sobre o ensino de linguagens computacionais na graduagbo
em matemética-licenciatura?

Texto de resposta longa

O que vocé acha da programagao atraveés de plataformas como Scratch para o ensino de
matematica em salas de aula do ensino basico?

Texto de resposta longo

Vocé pretende criar e apicar projetos feitos no Scratch em suas futuras aulas? *

Texto de resposta longa

Apés a oficina, vocé acha que alunos do ensino basico pode se Interessar por programagio? Por *
qué?

Texto de resposta longa

Escreva um pouco sobre sua experiéncia com a oficina. Cite pontos positivos e negativos, *

Texto de resposta longa

Fonte: Autor (2021)
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Junto as participacbes nas videoconferéncias, dos questionarios e dos
projetos elaborados pelos participantes da oficina, poderemos analisar suas
percepgoes a respeito da programacao de jogos como ferramenta para o ensino de

matematica.

5.2 ANALISE DA OFICINA

Para analise da oficina, levaremos em conta apenas 0s participantes que
concluiram todas as etapas. Dos 38 alunos inscritos, apenas 21 iniciaram a oficina e
17 concluiram (veja mais detalhes no quadro 5).

Quadro 5 - Relacéo final dos inscritos.

Primeira | Segunda
Etapas/Turmas Total:
Turma: Turma:
Inscritos 14 24 38
Iniciaram 8 13 21
Concluiram 4 13 17

Fonte: Autor (2021)

O fato da primeira turma ter as videoconferéncias a noite aos dias de sexta-
feira junto da falha ocorrida na segunda videoconferéncia, foram possiveis motivacoes
para tal evasao.

Dos 4 alunos da primeira turma que concluiram a oficina, trés ja concluiram
a licenciatura em matematica pela UFAL e um estava na graduacao. Referente aos
treze participantes da segunda turma, um participante era graduando do curso de
Licenciatura em fisica pela UFAL, um participante ja era graduado em licenciatura em
matematica pela UFAL e o restante dos participantes eram graduandos do curso de
licenciatura em matematica também pela UFAL.

Para iniciar a analise da oficina, voltaremos nossa atengdo para as respostas
do questionario inicial referente a programacao (veja mais detalhe no quadro 6)

Quadro 6 — Questionario inicial

Pergunta 9: Vocé conhece e/ou utiliza algum software/aplicativo especifico de
matematica?
Respostas:

e Sim: 11 participantes

e Nao: 6 participantes
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Entre os candidatos que responderam nédo, o que mais surpreende, é o fato

gue dois participantes graduados em matematica responderam nao.

Pergunta 10: Se sim, qual?

Respostas:

O Geogebra foi o software mais citado nas respostas (6 participantes), ja
LaTeX, Cabri 3D, Winplot e MathOline foram citados apenas uma vez cada. Dois

participantes ndo responderam a pergunta 10.

Pergunta 11: Vocé ja teve algum contato com alguma linguagem de programacao?
Respostas:
e Sim: 10 participantes

e Nao: 7 participantes

Pergunta 12: Se sim, qual?

Respostas:

Python foi a linguagem de programacdo mais citada nas respostas (5
participantes), ja& C, LaTex e Matlab foram citados apenas uma vez cada. Um
participante respondeu programacdo em blocos, mas ndo citou qual seria a

linguagem e dois participantes ndo responderam a pergunta 12.

Pergunta 13: O que vocé acha do ensino de linguagens computacionais na
graduacdo em matematica-licenciatura?
Algumas respostas:

e “Oensino de linguagens computacionais € um entre varias maneiras
de mostrar como a mateméatica estd presente, € dessa forma
guebrando aquele velho tabu que faz o aluno pensar e concordar que
matematica ndo tem nada a ver com a sua realidade.”

e “Aeducagdo como um todo deve seguir impulsionada pelos avangos
e necessidades da sociedade. No que se refere a educagao que
utiliza recursos tecnolégicos € aquela que esta preparada para o
futuro, em que alunos estaréo cada vez mais dispersos e ansiosos e
formas criativas como jogos tecnolégicos para prender a sua atencéo
sera de grande ajuda no processo de ensino e aprendizagem em um
futuro proximo.

e “Considero ser interessante para mostrar a aplicagdo matematica e
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também possibilita compreender estratégias metodologicas que
permitam a integracdo das tecnologias digitais nas aulas de

Matematica.”
A grande maioria achou importante e que ajudaria em sala de aula. Sendo
necessaria para integracdo da matematica com outras areas como a computacao,
além de poder simular e trazer problemas que estejam atrelados a realidade do

aluno.

Pergunta 14: De quais maneiras vocé poderia integrar as linguagens de
programacao a sua sala de aula?
Algumas respostas:

e “Utilizando problemas matematicos em software para que eles
encontrem a solucdo e substitua dentro de uma linha de
programacao simples. Essa solu¢do pode ser um grafico, ou até
mesmo uma solucdo para um dispositivo eletrbnico fazer
determinado movimento, como encontrar a forca necessaria para um
robé de controle remoto ficar parado em um plano inclinado.”

e “Construgcdo de algoritmos a partir da modelagem matematica.
Criacdo de jogos e aplicativos educativos.”

e “Tornando a aula mais divertida. Saido do quadro e usando outras
maneiras.”

e “Acho que ajuda a despertar a curiosidade dos alunos e desperta o
interesse deles, portanto é bem util para o aprendizado.”

O que podemos observar com as respostas € o interesse em mudar as
aulas, trazer algo mais dinAmico e menos tradicional, fugindo de certa forma do giz

e do quadro.

Pergunta 15: Vocé conhece a plataforma chama Scratch?

Respostas:
e Sim: 4
e Nao: 13

Pergunta 16: Vocé ja desenvolveu algum projeto no Scratch?
Respostas:
e Sim:0
e Nao: 17
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Pergunta 17: Se sim, qual era o intuito dele?
Poucos ouviram falar da plataforma e nenhum dos participantes tinham

desenvolvido qualquer projeto pela plataforma.

Pergunta 18: Vocé tem familiaridades com jogos eletrbnicos para computador,

celular ou videogame?

Respostas:
e Sim: 12
e Nao:5

Pergunta 19: Se sim, algum envolve matematica?

Respostas:
e Sim:5
e Nao:7

Podemos observar que mesmo a maioria tendo familiaridades com jogos
eletrbnicos, menos da metade teve contato com jogos que tivessem relacdo com a

matematica.

Pergunta 20: Qual sua opinido acerta do uso de jogos eletronicos no ensino de
matemaética (educacéo basica)?
Algumas respostas:

e “E um método diferenciado que pode despertar um maior interesse
do aluno.”

e “Muito importante para uma aprendizagem mais significativa e a
contextualizacdo com outras areas do conhecimento e com o
cotidiano.”

e “Penso que o uso de jogos eletrénicos é fundamental pois é a
tendéncia dos dias atuais e futuros, porém, acho que deve ser usado
com inteligéncia em sala de aula para desviar o foco principal que
desenvolver a aprendizagem do aluno.”

e “E uma feramenta necesséaria com o potencial de complementar o
ensino dos estudantes para reter sua atencdo tanto dentro quanto

fora da sala de aula.”

Pergunta 21: Acerca de linguagens de programacao, cite aspectos positivos e/ou

negativos, caso possua.
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Algumas respostas:

“Em relacédo as linguagens de programacgéao ndo tenho muito a opinar,
porque faz pouco tempo que iniciei estudo sobre tal areas, mas
destaco que as linguagens tem melhorando muito em questdo da
simplicidade dos codigos, dando por exemplo, o Python que é uma
linguagem de Alto nivel, pois apesar de em inglés, fica bem proximo
da linguagem humana.”

“Acredito que nao existe pontos negativos. A linguagem de
programagao abre um leque para uma série de outras coisas.”

“Os alunos podem fazer na pratica 0s assuntos vistos dentro da sala
de aula. E possivel que prendam a atencdo por mais tempo. Podem
utilizar os recursos dentro e fora da sala de aula. Os custos para
aluno e escola adquirirem aparelhos eletrénicos. A aprendizagem é
lenta. Professores ainda ndo se encontram preparados.”

“Positivo é o acesso a todos, e negativo sua complexidade para quem

n&o domina inglés.”

Pergunta 22: O que vocé acha do uso de programacao como ferramenta no ensino

de matemética (educacéo basica)?

Algumas respostas:

”

“Acho no minimo interessante, pois estimula a criatividade do aluno.
‘Acho que agrega bastante visto que as tecnologias estdo sendo
cada vez mais utilizadas no ensino, principalmente por causa da
grande demanda do ensino remoto.”

“Fazer com que os alunos entendam um pouco melhor sobre como
funciona o desenvolvimento de diversas tecnologias que dependem
de programacgéo. Fundamental.”

“E a linguagem do futuro, cada vez mais criangas estdo submersos
sobre um mar de tecnologias eletrbnicas que dependem de
linguagem de programacéao e fazer os alunos aprenderem esse tipo
de linguagem junto ao contetldo comuns curriculares faz com que o

ensino tradicional seja rompido e assim alunos consigam aplicar o

que é visto em sala no seu dia a dia.”

Fonte: Autor (2021)
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E interessante notar que mesmo n&o tendo tanto contato com a programacao,
0s participantes ja acreditam que a programacao no ensino basico € uma ferramenta
de grandes ganhos para o ensino da matematica. Até porque, todos passaram pela
educacdo béasica antes de vivenciar a graduacdo em matemdtica, e assim como
Conforme Conceicdo, Mendes e Borges (2015), abordam a necessidade que o
professor tem de contextualizar suas aulas a vivéncia do aluno, os participantes veem
na programacgao, uma oportunidade para tal feito, ou seja, integrar suas aulas ao meio

digital em que os alunos atuais se encontram.

Quadro 7 - Formulério pés-aula 1

Questdo 1: Em sua percepcéo, quais conteudos de matematica foram abordados
na criacao do projeto "Flappy Bird"?

Algumas respostas:

“No projeto "Flappy Bird", é possivel notar a presenga ndo somente do
conteldo de matemética mais contelido relacionado a fisica. Bom em relacédo a
matematica podemos citar, como por exemplo, o plano cartesiano, que é o contetdo
gue muitas pessoas tem duvidas, assim pode-se explorar bastante diversos
conteudo de matematica, como a distancia, numeros inteiros, nimeros decimais,
angulos e a propria l6gica matematica.”

“Plano cartesiano, para entender localizagdo dos personagens (parrot,
cano, ch&o). Entender como a gravidade funciona e como deixar ela variando de
acordo com o que 0 jogo pede que aconteca. Ensina ainda sobre menor que e maior
que. Tem também a contagem da pontuagéo. Assuntos relacionados a logica.”

“Plano cartesiano e suas coordenadas, operacfes matematicas, funcoes,
igualdades e desigualdades.”

“significado de simbolos matematicos, nimeros inteiros, plano cartesiano,
nogoées de ponto reta e plano, geometria e desenvolve a l6gica matematica.”

Alguns contetudos que podemos destacar, Plano cartesiano, equacdes e
inequacdes (igualdade e desigualdade) e l6gica. Logica sem davida estara sempre
presente no desenvolvimento de qualquer projeto relacionado a programagéo e em
um simples jogo néo seria diferente.

No entanto, o intuito do primeiro encontro, foi demostrar o quéo relacionado

estdo o conteudo matematico e o conteudo tecnolégico. Em nenhum momento foi
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trabalhado a matematica como o objeto principal do projeto e sim, como um objeto
necessario para criacdo um simples jogo de celular. Dessa forma os participantes
poderdo ver, por si s6, como a tecnologia e o conteldo matematico estéo fortemente
ligadas, ou seja, trabalhamos aqui o Conhecimento Tecnoldgico do Contetdo
(TCK).

Questéo 2: Elabore um algoritmo em linguagem natural referente ao jogo Flappy
Bird de modo a descrever o funcionamento do jogo (elaborar um passo-a-passo
sobre como jogar 0 jogo ou um passo-a-passo da maneira que vOcé criaria 0 jogo).

Algumas respostas:

“1° passo — Movimento do cenario

Se o0 jogo comecar o chao se movimenta com velocidade -5x e volta para
origem quanto chega ao final do plano cartesiano

Se 0 cenario se movimenta € criado um clone que se movimenta com
velocidade -5x e volta para origem quanto chega ao final do plano cartesiano com
um atraso de 2s

2° Passo — Movimento dos canos

Se 0 jogo comecar se 0 cano estiver na origem se movimenta com
velocidade -5x e volta para origem

Sempre que o cano volta para origem 0 cano se movimenta em uma posi¢cao
aleatdria entre -50 e +50 no eixo y

3° Passo — Movimento do passaro

Sempre que 0 jogo comegar 0 passaro se movimenta com velocidade +3x
e adiciona -1y cada vez que se passa 1s, porém adiciona +5y se o0 botdo do mouse
é clicado.

4° Passo — Regras do jogo

Se 0 passaro estiver sobre o cano ou sobre o chao, todo o script do jogo é
parado e o jogo volta do inicio.

5° Passo — Pontuacao

E adicionado 1 a pontuacdo a cada segundo, se o0 jogo volta do inicio a
pontuacéo € =0

Se o script € parado e a pontuacéo € maior que a melhor, o valor da melhor

sera igual ao da pontuagéo.”
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“Inicialmente eu criaria uma linha de codigo, a qual seria independente para
o ator, em seguida, seleciona o ator, pra comegar a criar 0 ou 0s atores, no caso,
para o projeto ("Flappy Bird") precisa de 3 atores, que sdo; o chéo, o passarinho e
0s canos (obstaculos) de modo que cada um dos atores precisam serem criados de
uma maneira especifica. Referente ao eixo do plano cartesiano, escolhe uma
cenario (um imagem de fundo), feito isso, escolhe-se e adiciona um ator, no caso o
passarinho, entdo coloca o ator (passarinho) no centro do plano cartesiano, em
seguida vai pra o segundo ator que sdo os canos (obstaculos), onde vocé vai ir em
pintar pra desenhar/criar esse novo ator, entdo utiliza essa ferramenta pra criar 0s
canos do nosso joguinho, prosseguindo, seleciona o chéo, copiar e colar do
tamanho certo.

E entdo comecasse a elaborar o algoritmo de linguagem, entdo quando a
bandeira verde for clicada, vai no blocos de a¢des referentes ao movimento, escolhe
0 movimento o qual deseja-se que o ator se movimente, depois vai em controle e
coloca o controle de repeticdo, pra o ator (passarinho) ficar sempre fazendo o
mesmo movimento, até retornar a posi¢ao original, entdo continua programando,
criando o bloco, lembrando que o seu bloco vai efetuando as acdes na ordem de
cima para baixo, entdo programa o nosso algoritmo de linguagem de modo que o
ator chédo figue sempre se repetindo, programa o algoritmo com os obstaculos, de
modo que assim que clicar com 0 mouse 0 jogo se inicie e funcione corretamente.”

“Para jogar o jogo Flappy Bird iniciamos dando um clique na tela inicial. Ao
fazer isso a "gravidade" jA age sobre 0 nosso personagem que estara
constantemente "caindo" e para néo o deixar cair, clicaremos na tela de modo que
0 personagem "salta" uma vez a cada clique de modo a ndo cair. Nosso objetivo é
avancar o mais longe possivel ao longo do trajeto desviando dos obstaculos, no
caso dos canos, que aparecem em NoOsSSO cenario enquanto avangcamos. Caso a
gravidade haja ou caso o personagem esbarre em algum obstaculo, fim de jogo.”

Nesse momento, o0s participantes da oficina estdo exercitando seu
pensamento computacional, elaborando um algoritmo verbal que atesta o seu
préprio raciocinio légico. Organizar as ideias de maneira clara e légica é
fundamental ndo s para a programacao, mas também para qualquer professor, que
em sua funcéo na sociedade, lidard com diversas mentes e formas de pensamentos.

Wing (2016) ressalta que trabalhar o pensamento computacional, é
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trabalhar a forma com a qual os seres humanos resolvem problemas, usando ou
nao, os computadores e que ndo se limita ao pensar como computadores, ja que
sdo tediosos e diferente das mentes dos humanos que é constituida de uma
inteligéncia esperta e imaginativa.
Fonte: Autor (2021)

Iremos agora observar apenas alguns dos projetos criados pelos participantes

na oficina de Scratch.

Quadro 8 - Formulario pos-aula 2

Questdo 1: Qual o link para o seu projeto Scratch? (ndo esqueca de ativar o
compartilhamento)
e Jogo Matematico de Plataforma (veja mais detalhes na figura
27): https://scratch.mit.edu/projects/561975909

e Geol (veja mais detalhes na figura 28):
https://scratch.mit.edu/projects/562337934

e Snake com funcbes: (veja mais detalhes na figura 29)
https://scratch.mit.edu/projects/560438745

Questao 2: Explique o objetivo do seu projeto (jogo) e qual tépico matematico foi
abordado nele.
e Jogo Matematico de Plataforma: “O objetivo do jogo é passar pelas
plataformas coletando chaves para abrir 0 bat de moedas no final.
Para coletar cada chave € preciso responder corretamente
operacfes matematicas de adicao, subtragao e multiplicagdo.”
e Geol: “Eu tentei criar um jogo de perguntas e respostas, acredito
gue ainda preciso aprender mais e colocar mais elementos no jogo
para torna-lo ainda mais dindmico, mas a ideia é basicamente ler a
pergunta feita pelo personagem e tentar escolher entre as duas
alternativas disponiveis, ao escolher entre a resposta certa ou a
errada, temos um som diferente para representar. Abordei alguns
conceitos da geometria no jogo.”

e Snake com funcdes: “Trabalhar o conteudo de fungéo afim.”

Questado 3: Qual foi o nivel de dificuldade que vocé teve ao produzir seu préprio

projeto (jogo) no Scratch? Sendo 1 muito dificil e 10 muito facil.
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As respostas tiveram uma meédia de dificuldade 6,2. Uma média razoavel, ja que
mesmo tendendo para a dificuldade, o valor ainda € mediano.
Fonte: Autor (2021)
Muito dos projetos criados pelos participantes, foram um Remix do “Flappy

Bird” ou do “Snake com Operacdes”, no entanto, entre 0s mais originais, “Jogo
Matematico de Plataforma” e “Geol” sdo os que mais se destacam, pois trouxeram
uma abordagem diferente dos demais.

Figura 28 - Jogo Matematico de Plataforma

Methor tempo  EIIN Chaves NN Melhot tempo  EELED chaves BEID
Tempo EIN Tempo LD

Tempo KN Meihor tempo IR Chaves EED
Tempo

Faltaram chaves!

Fonte: Autor (2021)
No “Jogo Matemético de Plataforma”, temos um jogo de aventura, onde o

jogador deve conduzir o gato passando pelos obstaculos e coletando todas as chaves
para abrir o bau no fim do jogo. Cada chave contém uma conta matematica aleatéria
que precisa ser respondida corretamente para poder coletar a chave.

Ja no projeto “Geol” temos um quiz matematico, focado no contetdo de
geometria. No jogo temos um dinossauro simpatico em frente a uma escola que
conduz algumas perguntas sobre geometria e nos da duas opcdes de resposta.
Ganhamos pontos ao acertar cada pergunta e o objetivo é obter a maior pontuacao.
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Figura 29 - Geol

Qual ¢ o parimetro de um

ringulo equilatero de

Sabendo que & érea de
i quadrado ¢ 36cm?
f sey perimatra?

Fonte: Autor (2021)

Por fim temos o “Snake com Fungdes” que é um remix do “Snake com
Operacdes”, mas que ao invés de mudar apenas elementos visuais, o criador focou
em mudar o topico matematico abordado, ao invés de simples operagdes, o “Snake
com Fungdes” trabalha o tema de fungbes afim. O participante estava trabalhando

esse tema com seus alunos e criou o projeto para usa-lo em sua sala de aula.
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Figura 30 - Snake com Funcdes
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Fonte: Autor (2021)

Nesse segundo momento da oficina, os participantes estdo experienciando
maneiras de passar 0s conteldos matematicos em seus projetos usando a
programacao. Aqui ainda ndo ha a composicdo completa do Conhecimento
Tecnologico e Pedagodgico do Contetudo (TPACK), mas temos o Conhecimento
Tecnolbgico Pedagdgico (TPK), pois nesse momento os participantes se deparam
com as potencialidades e restricdes que a programacao com Scratch pode acarretar
em seus futuros processos de ensino.

Na terceira videoconferéncia e ultimo momento da oficina, foi apresentado o
altimo projeto “Modelagem OBMEP”. Pegamos uma questdao da OBMEP que tinha
como tépico sistema de equacdes, onde essa questdo apresentava situacdes com
balancas. Ao trabalhar essa questdo no Scratch, tornamos a questdo mais maleavel,
pois construimos uma balanca interativa onde era possivel manipular os pesos e
verificar como a balaca reagia. Com isso. juntamos a programacao (TCK) com a
modelagem do problema (TPK) e apresentando-o com a métodologia de resolucéo de

problemas (PCK) , por exemplo, formando assim o TPACK em sua plenitude.
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Quadro 9 - Questionario Final

Questado 1: Apos a oficina, qual é a sua opinido sobre o ensino de linguagens
computacionais na graduacao em matematica-licenciatura?

Algumas respostas:

“Deveria ser prioridade. Na minha graduacdo, em 2006 a 2010, ndo
tivemos nenhum contato com programacao. Seria um sonho poder
desenvolver os projetos que vi na oficina com tanta facilidade como
0 Bruno.”

“O ensino de linguagens computacionais para o graduando lhe
possibilitara novas ferramentas futuras na implementacao do ensino-
aprendizagem, assim diversificando a estratégias didaticas no
ensino. Além de um fator motivador para dominar diferente
linguagens de programag&o.”

“Acho que seria importante ter isso, principalmente como matéria
para ter mais tempo de observar com cuidado e aprender, e €
importante inovar, ter maneiras diferentes de ensinar, o campo é
muito aberto e precisamos vivenciar isso.”

‘Ao fim da oficina, pude ver o quanto aprender sobre este meio €
importante para quem ainda esta na graduacdo, ainda que em um
curto espaco de tempo, pude ter diversas ideias de jogos e outros
métodos que eu poderia aplicar aos meus futuros alunos. Além disso,
percebo que muitas vezes os professores sé sdo apresentados a
esse tipo de ensino quando ja sdo formados e estdo atuando nas
escolas, ter a chance de patrticipar desta oficina mesmo ainda sendo
graduanda foi muito bacana.”

‘A graduagdo dos cursos de ciéncias exatas estd totalmente
desatualizada com a realidade dos alunos que sdo inseridos na
realidade virtual desde muito novos, assim seu sistema cognitivo esta
se acostumando com os altos niveis de estimulagéo que videogames
e videos fornecem. Sendo assim, se faz necessario estratégias para
que seja possivel prender a atencdo dos alunos de graduacao que
sofrem com o grau de dificuldade das universidades em comparacao

com o ensino médio. Assim, a programacdo vem como uma
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ferramenta de prender a atencdo dos alunos no curso de graduacao

além de preparar os alunos para o futuro da tecnologia 5G.”

Questédo 2: O que vocé acha da programacao atravées de plataformas como Scratch
para o ensino de matematica em salas de aula do ensino basico?
Algumas respostas:

e “Acredito que com um planejamento, e engajamento docente o plano
flui. E claro que iniciando do basico. Os alunos iriam amar. Mesmo
gue seja um simples personagem caminhando pelo plano e girando
graus, e eles vendo o projeto deles rodando, ja daria um gas aos
Animos em estudar matemética.”

e ‘“Interessante, visto contribuir além da abordagem em conteldos
matematicos, a possibilidade dos alunos msm fazerem os préprios
jogos é magnifico a proposta.”

e “Acho algo muito interessante, o Scratch é um meio muito diferente
e didatico, ao mesmo tempo, de se aprender programacao, acredito
gue programar com ele ou em plataformas similares facilita o
entendimento e engajamento por parte dos alunos por causa da
possibilidade de dinamizar os conteudos, além disso, acho muito util
também para os professores, tendo em vista que a maneira de
apresentacao do Scratch é mais intuitiva e menos complicada do que
outras linguagens de programacgé&o.”

e “Acho que facilita, pois o Scratch tem um funcionamento intuitivo e ja
fornece a parte grafica da programacgéo.”

e “Acho legal e bem didatico, o Unico problema seria a estrutura da

escola.”

Questao 3: Vocé pretende criar e aplicar projetos feitos no Scratch em suas futuras
aulas?
Algumas respostas:
e “Sim. Até pq trabalho com ensino médio, numa escola de tempo
integral.”
e “Sim, dependendo do conteldo a ser a bordado, pretendo
implementar os projetos feitos no Scratch.”

e “Sim, ja estava planejando inclusive.”
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“Sim, o projeto remix que fiz ja surgiu do interesse de ser aplicado
em sala de aula.”

“Com toda certezal faco parte do PIBID, e eu, juntamente com uma
amiga que também fez essa oficina, ja estamos pensando em meios

para utiliza-los com os alunos.”

Questdo 4: ApoOs a oficina, vocé acha que alunos do ensino basico pode se

interessar por programacao? Por qué?

Algumas respostas:

“Sim. Eles amam esse tipo de atividade. Possuem a curiosidade de
conhecer e criar jogos. Acredito que seja muito valido.”

“Sim, pois, através da plataforma usada na oficina abriu uma nova
possibilidade de ensina a programacéao, principalmente com cédigos
em linguagem natural.”

“Sim. Pois os alunos ja passam boa parte do tempo em meio a
tecnologia de jogos e redes sociais e criar seus proprios jogos e uma
atividade motivadora, pois o aluno tem a oportunidade de jogar um
jogo da forma que mais agrade ao seu interesse.”

“Acredito que sim, os alunos que tém acessibilidade a internet ja
vivem em contato com a tecnologia e, muitas vezes, utilizam a
programacao sem nem perceber, sendo assim, acredito que o
interesse pela programacao € algo facil de cultivar.”

“Sim, porque no contexto da educacdo béasica a utilizacdo de
programacao pelos alunos é algo inovador e diferente do que eles

estao acostumados, além de ser divertido e atrativo.”

Questdo 5: Escreva um pouco sobre sua experiéncia com a oficina. Cite pontos

positivos e negativos.

“Gostei da Oficina. Os jogos compartilhados atraem a atencéo de nés
adultos, imagine de alunos. Sou iniciante na programacédo. So tinha
utilizado o Scratch com animagdes simples, dessa forma achei o
nivel das atividades altos para os meus conhecimentos. Como tenho
uma carga horaria alta, ndo disponho de muito tempo para aprimorar
a programacao. Um ponto negativo foi o pouco tempo para a parte

de programacg&o.”
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o “A experiéncia foi incrivel, conteudo muito bem pensado e exposto
para todos que participaram, abriu nossos olhos para uma
imensidao, envolvendo areas que no meu caso mesmo nunca tinha
tido contado, e me fez ter varias ideias. Um ponto negativo é que é
muito pouco tempo.”

o “Apesar de ter muita dificuldade, a experiéncia em programar me
confrontou de forma muito positiva, pois eu pensava que gostava
apenas de ensinar, porém agora vejo que além de ensinar gosto
também de programar. O curso foi excelente e positivo de todas as
maneiras, porém o que poderia ser melhorado € tempo do curso, que
deveria ser mais longo, ao ponto de ser possivel a realizacdo em
tempo real da programacgéo junto ao professor.”

e “Eu gostei. Achei bem util. Sem duvidas contribuiu positivamente na
minha formacdo e vai contribuir mais quando eu colocar o que
aprendi em pratica. A oficina despertou minha curiosidade sobre
programacao e pretendo conhecer mais sobre, para que desse
modo, eu possa ter mais conhecimentos e dispor de diferentes meios
e diversas ferramentas para o uso em sala de aula. Ponto positivo
posso citar a boa experiéncia que eu tive na oficina em geral e pontos
negativos é que ja acabou, é isso, que venham mais oficinas assim,
que soO tem a acrescentar. Minha gratiddo.”

o “Gostei muito da oficina. Me interesso pela criagdo de jogos e
recursos didaticos digitais, e a oficina me proporcionou passar um
tempo me dedicando a isso. Ndo consegui fazer os projetos durante
as aulas, mas com as gravacoes, consegui aplicar os conhecimentos
no jogo que foi solicitado. Como pontos positivos, destaco o
aprendizado que a oficina ofereceu, ter bastante pratica e a
guantidade da carga horaria semanal com longo prazo de entrega
das atividades, e como ponto negativo, destaco a pouca parte
teorica, devido a curta duragéao da oficina.”

Fonte: Autor (2021)
Os patrticipantes da oficina de Scratch visualizaram pontos positivos de varias

formas no que se diz respeito a programagdo com linguagem virtual. E nitido o

interesse que os participantes tiveram em respeito ao desenvolvimento de projetos
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com o proposito do ensino de matematica. O leque e variedade que essa ferramenta
possibilita € imenso e se vé cada vez mais necessaria para o0 ensino na atualidade.

Além da opinido e vislumbres positivos que os participantes tiveram a respeito
da programacao, vale ressaltar que dificuldades descritas por alguns devem ser
sanadas em algum momento da graduacao. Os futuros professores de matematica
precisam ir para sala de aula com ferramentas que corrobore com as habilidades
EM13MAT315 “Investigar e registrar, por meio de um fluxograma, quando possivel,
um algoritmo que resolve um problema.” (2018, p. 537) e M13MAT405 “Utilizar
conceitos iniciais de uma linguagem de programacéao na implementacao de algoritmos
escritos em linguagem corrente e/ou matematica.” (2018, p. 539), assim como o
itinerario integrado’ Il

matematica e suas tecnologias: aprofundamento de conhecimentos
estruturantes para aplicagdo de diferentes conceitos matematicos em
contextos sociais e de trabalho, estruturando arranjos curriculares que
permitam estudos em resolugéo de problemas e andlises complexas,
funcionais e ndo-lineares, andlise de dados estatisticos e
probabilidade, geometria e topologia, robotica, automacéo, inteligéncia
artificial, programacdo, jogos digitais, sistemas dinamicos, dentre
outros, considerando o contexto local e as possibilidades de oferta
pelos sistemas de ensino; (2018, p. 477).

estabelecidos pela BNCC (2018) para o ensino médio que abordam diretamente a
programacao em sala de aula. Os itinerarios integrados sdo os norteadores dos
itinerarios formativos (parte diversificada do ensino médio) que buscam ampliar e

aprofundar os conhecimentos da formacgao geral basica (parte comum).

7 Os itinerarios integrados sdo os norteadores dos itinerarios formativos (parte diversificada do ensino médio)
que buscam ampliar e aprofundar os conhecimentos da formacao geral basica (parte comum do ensino médio).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

No intuito de observar como o alfabetismo tecnoldgico dos jovens brasileiros
vem sendo trabalhado pelos professores de matematica nas escolas de educacao
basica, buscamos analisar por quais meios a UFAL vem preparando os futuros
professores de matemética para o uso de tecnologias tal qual a programag¢do como
ferramenta de ensino e quao impactante essa ferramenta € possivel ser para o ensino
da matemaética.

Através das pesquisas levantadas nesse trabalho, foi possivel estabelecer
como as tecnologias digitais estao fortemente presente na atual sociedade brasileira.
Devido ao avanco rapido que as tecnologias digitais vém se estabelecendo no
cotidiano dos brasileiros, os jovens se veem cada vez mais acomodados em usar tais
tecnologias, no entanto, continuam sendo analfabetos tecnoldgicos, pois ainda séo,
em grande maioria, meros consumidores e ndo criadores, sendo assim, necesséria e
proveitosa, a programacao na educacéao basica.

Infelizmente, ao se deparar com os PPCMLs da UFAL, podemos constatar
uma falta de prioridade no que se refere’ a programacdo como ferramenta de ensino
de matematica, ficando em parte, relacionada apenas ao conhecimento especifico de
matematica, deixando de lado a relacdo com o conhecimento pedagdgico, o que vai
em desencontro com a perspectiva TPACK. Além de constatar um certo atraso em
relacdo aos PPCMLs do Campus A.C. Simdes que consta com um PPCML de 2006
na modalidade presencial.

Felizmente, a oficina Scratch se mostrou definitivamente proveitosa e em
concordancia com os autores mencionados ao longo do trabalho. Foi nitido o
interesse, assim como, 0s ganhos que os graduandos e graduados em matematica
tiveram pelo uso da programacao como ferramenta de ensino, ainda que, os encontros
da oficina tenham ocorrido por videoconferéncia. A programagdo com linguagem
visual se mostrou extremamente proveitosa no que se refere ao ensino de matematica,
capaz até mesmo de atrair e encantar os adultos.

Através das respostas dos questionarios, foi possivel constatar um consenso
positivo e a favor da implementacdo dessa pratica aos cursos de licenciatura em
matematica. Indo em harmonia com a perspectiva TPACK. Além disto, ser necessaria
para que os professores possam ir de acordo com as habilidades e itinerarios

formativos estabelecidos pela BNCC no que se refere ao desenvolvimento do
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conhecimento tecnologico.

Portanto, o uso da programacao como ferramenta de ensino de matemaética é
de extremo proveito na formacdo inicial e continuada dos professores de matematica.
Devendo um maior apreco por essa ferramenta nos futuros PPCMLs da UFAL, para
que proporcione aos futuros professores de matematica a integracdo entre 0s
Conhecimentos Tecnoldgico e Pedagdgico do Conteudo (TPACK), refinando dessa

forma, o desempenho e atuagcdo dos mesmos em sala de aula.
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