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RESUMO

O estudo, de carater exploratério, numa abordagem qualitativa procurou investigar
como o Scratch pode colaborar para o desenvolvimento do raciocinio légico
matematico nos anos finais do ensino fundamental Para verificar essas
possibilidades de aprendizagem e potencialidades dessa estratégia didatica
adotada foi elaborada e aplicada a sequéncia didatica, durante o periodo de
Estagio Supervisionado 3 em Matematica Licenciatura da UFAL em uma turma do
9° ano do Ensino Fundamental. Na busca de fundamentacéo teorica para o uso do
Scratch como estratégia didatica, e aprendizagem dos adolescentes na cultura
digital recorremos as pesquisas de Forbellone (2005), Sadovsky (2007), entre
outros. Os instrumentos de coleta de dados utilizados nesta pesquisa foram a
observacéo direta e participante dos estudantes que participaram da experiéncia,
o diario de campo e a andlise documental das atividades respondidas pelos
estudantes. As impressoes iniciais acerca do estudo desenvolvido apontaram que
existe uma relacdo entre a utilizacdo de elementos presentes no cotidiano de
estudantes que os motivam como a cultura de jogos de tabuleiros, jogos digitais e
RPG e a potencialidade do desenvolvimento da aprendizagem de elementos que
envolvem o raciocinio logico

Palavras chave: Ensino de Matematica; Formacédo inicial de professores de
Matemética; Cultura Digital.



ABSTRACT

The exploratory study, in a qualitative approach, sought to investigate how Scratch
can collaborate for the development of mathematical logical reasoning in the final
years of elementary school. To verify these learning possibilities and potentialities
of this adopted didactic strategy, the didactic sequence was elaborated and
applied, during the period of Supervised Internship 3 in Mathematics Degree from
UFAL in a class of the 9th year of Elementary School. In the search for theoretical
foundation for the use of Scratch as a didactic strategy, and the learning of
adolescents in digital culture, we resorted to research by Forbellone (2005),
Sadovsky (2007), among others. The data collection instruments used in this
research were the direct and participant observation of the students who
participated in the experience, the field diary and the documentary analysis of the
activities answered by the students. The initial impressions about the study
developed pointed out that there is a relationship between the use of elements
present in the daily lives of students that motivate them, such as the culture of
board games, digital games and RPG, and the potential for the development of
learning elements that involve reasoning logical

Keywords: Mathematics Teaching; Initial teacher training in Mathematics; Digital
Culture.
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INTRODUCAO

A aprendizagem de matematica, na vida escolar, € de fundamental
importancia para o desenvolvimento do ser humano no convivio social, pois se
trata de uma matéria essencial ligada, ndo somente, como pré-requisito curricular
para fisica e quimica nos ensinos fundamental e médio, nas graduacdes como:
engenharias, informéatica, contabilidade, financas e etc. E de modo mais amplo, no
cotidiano da sociedade, na maior parte das atividades comuns a todos, desde a
simples verificacdo das horas ou datas, acompanhamento e ampliacdo de uma

receita culinaria até a administracao de suas contas e salarios.

Quando acordamos, geralmente 0 nosso primeiro ato é ler as
horas. Vivemos fazendo calculos. Quantas medidas de café
preciso colocar? Quanto tempo leva para chegar a escola?
Quantas pessoas vém a festa? De quantos salgadinhos vou
precisar? Quanto vou gastar? Quanto mede o terreno? Qual a
temperatura? Quem é maior? (GERMANO 1999, p. 211).

De acordo com os PCNs (Parametros Curriculares Nacionais): terceiro e
guarto ciclos do ensino fundamental de Matematica, um dos objetivos curriculares
é

[...] resolver situacdes-problema, sabendo validar estratégias e
resultados, desenvolvendo formas de raciocinio e processos de
resolucdo através de intuicdo, inducdo, deducdo, analogia,
estimativa, conceitos, procedimentos matematicos e a utilizacao
dos instrumentos tecnolégicos disponiveis. (BRASIL, 1997, Pag.
48).

Neste sentido, observa-se a importancia do aprendizado matematico,
estando este, ligado a conceitos capazes de organizar e clarear, tanto as
situacOes cotidianas, como preparar 0S jovens para circunstancias académicas
mais complexas na vida académica do estudante, durante sua permanéncia
escolar até os diversos exames vestibulares nacionais, incluindo o Enem (Exame
Nacional do Ensino Médio), onde as questbes desenvolvidas para envolverem
respostas baseadas em interpretacdes e raciocinio I6gico matemaético.

Uma das areas que mais se alicercam no conhecimento das exatas € a
informatica, em constante desenvolvimento e presente na realidade virtual, requer

cada vez mais a interagcdo entre o conhecimento e a tecnologia, exigindo um



aprendizado l6gico matematico na sua construcao e aplicacéo, especificamente na
criagéo de softwares e aplicativos por meio da linguagem de programacao.

Como diz Forbellone (2005), a I6gica é a arte de pensar bem estudando a
correcdo do raciocinio. Tudo o que envolve a linguagem de programacao, tem
como cerne a construcdo de scripts® em uma determinada linguagem de
programacado, através de uma sequéncia ldgica, uma construgdo que exige
raciocinio e esquematizacdo adequados. Assim, apresentamos o Scratch como
recurso didatico para o desenvolvimento do raciocinio matematico nos anos finais
do ensino fundamental.

O Scratch se apresenta como uma Linguagem de programagao criada em
2007 pelo Media Lab do MIT, o programa foi desenvolvido para quem esta
aprendendo a programar e para ajudar pessoas acima de oito anos no
aprendizado dos conceitos matematicos e computacionais, nele é possivel criar
animacdes, jogos e outros programas interativos.

Dessa forma, a medida em que participamos do estdgio obrigatorio e
convivemos com a realidade da escola publica, foram percebidos alguns
problemas recorrentes na educacdo publica: as dificuldades de aprendizado; a
evasdo escolar; a falta de interesse na matéria pela maioria dos alunos, e em
seguida, nas atuacBes docentes ja em sala de aula no ensino fundamental,
ficaram comprovados a continuidade desses problemas, de forma especifica, em
toda a rede publica de ensino em relacdo a matematica. A partir dai, através de
conversas com colegas de curso; professores; alunos e pesquisas, que surgiu a
ideia de utilizar linguagem de programacéo relacionada ao desenvolvimento do
raciocinio légico sequencial e da matematica, na promoc¢ao do aprendizado. E
para isto, sugerimos a utilizacdo do Scratch. criado exatamente para esta
finalidade, correlacionando a linguagem de programacdo com a matematica e a
ludicidade, o uso desta linguagem além de promover o aprendizado, democratiza
0 acesso a tecnologia pelos alunos.

Um dos problemas enfrentado no ensino-aprendizagem, atualmente, é a
falta de adequacédo da pratica em sala de aula ao cotidiano dos discentes. Neste
momento de profunda imersdo tecnolégica digital, o docente pode utilizar a

tecnologia como uma ferramenta que estimulard a atencdo e raciocinio dos

! Conjunto de instru¢des para que uma fungéo seja executada em determinado aplicativo.
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discentes, faciltando a aprendizagem, como cita o préprio PCN “A nova
sociedade, decorrente da revolugdo tecnolégica e seus desdobramentos na
producdo e na area da informacdo, apresenta caracteristicas possiveis de
assegurar a educagao uma autonomia ainda nao alcangada” (PCN EM, 2000, p.
11). Esta autonomia pode ser conquistada através do Objeto Digital de
Aprendizagem (ODA), como por exemplo o uso do Scratch.

A pesquisadora Sadovsky (2007, p. 15) relata que o baixo desempenho dos
alunos em matematica é uma realidade em muitos paises, ndo s6 no Brasil. Hoje o
ensino de Matematica se resume em regras mecanicas oferecida pela escola, que

ninguém sabe onde utilizar. O que gera as seguintes perguntas:

e Por que a matemética existe?
e Em que vou usar esse assunto em minha vida?

e Para que serve determinado assunto?

Na verdade, ensinar e aprender matematica ndo é tarefa facil, mas é
preciso inovar o ensino mostrando cada vez mais a importancia dessa area do
conhecimento no cotidiano. Com isso, o aluno tende a ser um sujeito critico e
participativo para que o0 processo de ensino e aprendizagem possa fluir

naturalmente. Logicamente, destacamos que

7

A matematica € uma linguagem expressa através de simbolos.
Assim sendo, cabe abordar aqui as dificuldades dos alunos que
ndo conseguem compreender instrugbes e enunciados
matematicos, bem como as operagfes aritméticas, pois é
necessario que eles superem as dificuldades de leitura e escrita
antes de poderem resolver as questbes que lhes sdo propostas
(ABREU, 2013, p. 55).

Cada vez fica mais fica explicito que o uso da tecnologia a favor do ensino
de matematica pode ser favoravel ndo apenas para determinada disciplina, mas
para o ensino de modo geral.

O uso do Scratch, como ferramenta didatica no ensino, permite a aplicacéo
de conceitos matematicos do ensino fundamental na criacdo e desenvolvimento
de projetos interativos, auxiliando os alunos a construirem conhecimentos logicos
da linguagem de programacgdo, avaliacdo, revisdo e utilizagdo dinamica do

aprendizado matematico.

11



A tecnologia esta cada vez mais presente no contexto social e educacional,
a cada dia aumenta a utilizagdo de computadores, tabletes e smartphones pela
sociedade. Nascendo apos o advento da internet e a popularizagdo dos celulares,
os discentes estdo em constante contato com o meio tecnoldgico e virtual, entéo,
associar esta realidade virtual ao modo de ensino tradicional (lousa e giz), se faz
importante, tanto pela atualizacdo dos professores, quanto pela necessidade de
inserir os discentes a esta nova realidade, visto que, a tendéncia € que nossos
jovens convivam com profissbes inseridas e, outras que ainda nem existem,
ligadas as novas tecnologias. Assim, a juncdo entre educacdo e o mundo dos
aplicativos computacionais trara enormes beneficios ao desenvolvimento dos
educandos.

Diante destes fatos que apresentamos a utilizacdo do Scratch como
ferramenta educacional e proposta de ensino através da construgcédo logica, com
uma linguagem de programacdo acessivel e de facil uso e compreenséo,
interagindo entre animacdes e jogos educativos, impulsionam os discentes como
autores e desenvolvedores de seus conhecimentos, aliando os contedados
escolares a realidade tecnolégica dos alunos. Facilitando a compreensdo e
tornando o contetido aos discentes mais atrativo, j& que a tecnologia faz parte do
cotidiano da maioria deles, além de ser uma ferramenta que eles dominam com
muita facilidade.

Nesse sentido, Brasil, 1998, p. 56 indica que:

O uso de recursos tecnoldgicos em sala de aula tem por finalidade
ampliar a visdo do aluno sobre determinado contetdo, visto que, a
utilizacdo dessas ferramentas deve atentar para 0 objetivo
pedagdgico com planos e metas definidos almejando resultados
esperados.

7

Inserir novas tecnologias na aprendizagem de matematica é uma
necessidade, pois a compreensdo de conteddos complexos torna-se mais
acessivel ao entendimento de todos discentes, adequando o ensino-aprendizagem
a realidade tecnoldgica da sociedade.

Destacamos como hipétese do estudo que a linguagem de programacgéo na
construcéo de historias interativas; animacodes e jogos, desenvolvidos sob a l6gica
matematica, podem trazer aos alunos o aprendizado ludico e contextualizado,

relacionando as tecnologias interativas das animacfes e jogos ao curriculo

12



escolar, pela relagdo com a construcdo légica dos scripts com os conteudos
matematicos.

Como objetivos do estudo, temos:

Promover a perspectiva de que o ensino e aprendizagem de matematica
podem ser feitos através de tecnologia e linguagem de programacédo do Scratch

(objetivo principal). E como objetivos especificos, temos:

) Investigar as possibilidades educacionais no ensino de matemética

com o uso do Scratch.

) Criar um ambiente favoravel ao ensino e aprendizagem de
matematica.
° Proporcionar a participacao dos alunos, como autores, na construcao

do conhecimento.
° Trabalhar metodologia de ensino dinamica e participativa.
° Incentivar 0 desenvolvimento de projetos paralelos e o estudo

autodidata com o Scratch.

13



1. SCRACTH COMO RECURSO DIDATICO NAS AULAS DE MATEMATICA
PARA O DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO LOGICO.

Tendo em vista as dificuldades de aprendizagem e o acumulo dos
conteudos matematicos nos anos finais do ensino fundamental, juntamente com
0s avancgos tecnologicos, especificamente, na relagdo dos alunos entre o cotidiano
escolar e social e a utilizacdo de smartphones, computadores, midias digitais; e
outros meios de comunicacdo e interacdo, que visamos o Scratch?,
contextualizando os conteudos e construindo o conhecimento através do ludico e
do interativo, como ferramenta didatica e metodoldgica para ensino fundamental
em matematica, assim, promovendo um aprendizado participativo e significativo
para educacdo basica, unindo o conhecimento com a realidade tecnolégica, e
futuramente com suas tarefas educacionais, sociais e profissionais. Assim como a
tecnologia evoluiu, as pessoas mudaram; as necessidades se alteraram, os meios
de ensino devem democratizar o conhecimento de acordo com 0S nOvVOS

interesses sociais. Consequentemente,

[...] a escolarizagdo necesséria é aquela capaz de proporcionar a
todos os alunos, em igualdade de condic6es, o dominio dos
conhecimentos sistematizados e o desenvolvimento de suas
capacidades intelectuais requeridos para a continuidade dos
estudos, série a série, e para as tarefas sociais e profissionais,
entre as quais se destacam as lutas pela democratizacdo da
sociedade. (LIBANEO 1994, p.34).

O que por consequéncia ocasiona repeténcia e evasdo. Entdo, € necessario
adaptar ou inovar os métodos de ensino, para que se tornem adequados ou mais
eficazes nos objetivos educacionais atuais, promovendo um aprendizado
democratico para todos. “Os professores elaboram suas provas para provar 0s
alunos e ndo os auxilia-los em sua aprendizagem” (LUCKESI, 2011. p. 39).

Partindo da busca, por construtivismo, de um aprendizado duradouro,
devemos prover as possiblidades de aplicacdo, participacdo e desenvolvimento
dos discentes, ou seja, um ensino matematico de qualidade, observador; e
flexivel, com o grau de cada realidade e de cada regionalidade. Sempre
objetivando alcancar a melhor compreensdo da disciplina, da analise e da
aplicacdo do aprendizado logico e mateméatico. As solugcbes das construcdes

interativas do Scratch sao facilmente observaveis, munindo o professor de
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diagnéstico para estratégias de ensino, tanto na progressao dos conteudos,
gquanto em novas abordagens; e assim alcancando maiores resultados na
assimilacdo plena do curriculo escolar, evitando as lacunas entre 0S novos
assuntos e seus respectivos pré-requisitos, enfatizando o pleno desenvolvimento

escolar, ndo apenas a assimilagdo “decorativa” ou momentanea.

Durante o ano letivo, as notas vao sendo observadas, médias vao
sendo obtidas. O que predomina é a nota: ndo importa como elas
foram obtidas nem por quais caminhos. S&o operadas e
manipuladas como se nada tivessem a ver com 0 percurso ativo
do processo de aprendizagem. (LUCKESI, 2011. p. 36)

Como beneficios, a aprendizagem de linguagem de programacdo pelos
alunos, nos traz novos parametros de ensino vinculado com a realidade, entre os
quais, temos: A solucdo de problemas por meio da tecnologia, estimulo do
raciocinio logico, desafios constantes a criatividade e um melhor aproveitamento
da internet, pois, através das bases e fundamentos da programacéo,
complexidade dos algoritmos e o conhecimento matematico o aluno desenvolvera

capacidade analitica, l6gica e criativa.

Para o desenvolvimento das habilidades previstas para o Ensino
Fundamental — Anos Finais, é imprescindivel levar em conta as
experiéncias e 0s conhecimentos matematicos ja vivenciados
pelos alunos, criando situagbes nas quais possam fazer
observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos
da realidade, estabelecendo inter-relacbes entre eles e
desenvolvendo ideias mais complexas. Essas situa¢des precisam
articular maltiplos aspectos dos diferentes conteudos, visando ao
desenvolvimento das ideias fundamentais da matematica, como
equivaléncia, ordem, proporcionalidade, variagao e
interdependéncia. (BRASIL, 2018, p. 296)

O professor desempenha um papel fundamental como mediador do
processo de ensino e aprendizagem, orientando e buscando métodos que melhor
se adequem a realidade de cada sala de aula, com a finalidade da construcéo
plena do conhecimento pelos alunos, desse modo, o docente necessita de uma

formacdo atualizada e dominio didatico do conteudo, indo além da lousa.

Esse conhecimento envolve uma combinacdo e ndo uma soma
como muitos pensam. Envolve a capacidade de tornar o contetdo
inteligivel pelo aluno, de perceber a disciplina (contetdo) sob
diferentes perspectivas, de estabelecer relagbes entre topicos e
entre sua disciplina e outras areas de conhecimento. (CABRAL,
2017, p. 14)
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Como a educacdo escolar vincula-se ao mundo do trabalho e a pratica
social; a sociedade, em suas profissbes, esta cada vez mais conectada e
dependente da realidade digital, que se faz necessario o aprendizado e utilizacao
de softwares e aplicativos, dessa forma, o Scratch € uma OGtima sugestdo de
ferramenta de ensino, associando o aprendizado ludico e desenvolvimento logico

matematico com a atualidade tecnoldgica.

A escola devera ter o papel de facultar ao individuo a “capacidade
de aprender novas habilidades, assimilar novos conceitos, avaliar
novas situagdes, lidar com o inesperado”. Assim, teremos
individuos competentes e capazes de se adaptar a qualquer
situacdo e, consequentemente, capaz de desempenhar qualquer
tarefa que a sociedade Ihes confie. (CAMACHO, 2010, p. 4).

O Scratch como ferramenta didatica, possibilita a unido do desenvolvimento
do raciocinio logico, da aplicacdo dos conhecimentos matematicos e da ludicidade
interativa no Scratch, conhecimentos inerentes aos objetivos da nova realidade
escolar. Linguagem de programacédo, em blocos, de facil aprendizagem e uso na
construcdo de animac0fes, jogos, questionarios; e animacdes, inserindo o aluno
como autor de seu aprendizado e num novo ambiente educacional. A figura 1,

indica uma ilustragcédo das possibilidades de uso do Scratch como recurso didatico.

Figura 1 — Representacdo da Mateméatica com o Scratch
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Como uma das possibilidades, trazemos representado pela figura 1, a

animacéao interativa “matematica”’, na tela temos 4 representacdes de formas
geométricas: piramide quadrangular, cubo, prisma hexagonal; e um cilindro.
Quando clicado o mouse em cada figura, o gato “personagem” deslocasse para
cada uma delas e em seguida ouvimos 0 home da respectiva forma geomeétrica,
neste caso, aplicado o conhecimento matematico das formas geométricas e o
raciocinio logico na construcao do que foi idealizado pelo professor ou pelo proprio
aluno, onde todos os passos, duvidas e solucdes desta construcdo, podem ser

observados pelo professor de forma avaliativa, diagndstica e orientada.
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2. METODOLOGIA

Esta secdo descreve a metodologia de pesquisa, 0s topicos e 0os conteudos
abordados, para o referente trabalho de conclusédo de curso (TCC), nas seguintes
subsecdes: Tipo de Pesquisa, Cendario da Pesquisa e Sujeito da Pesquisa,
elencados de forma sequencial e descritiva.

2.1 Tipo de Pesquisa

A pesquisa a ser verificada serd qualitativa e de cunho exploratério, ao
passo que sera analisada e orientada toda a construcdo do conhecimento através
do método e ferramenta proposta, tendo como principio a exposi¢cao e interacao
do conteudo curricular de matematica para o ensino fundamental na escrita dos
scripts com os principios basicos de linguagem de programacdo do Scratch,
visando o desenvolvimento do educando na utlizagdo da linguagem de
programacao, em associacdo com 0s conteudos matematicos da construcdo
l6gica. Promovendo o Scratch como ferramenta didatica nas aulas de matematica
para o ensino fundamental, com as finalidades de revisar e alicergcar o
conhecimento dos alunos sobre os conteldos, a inclusédo tecnoldgica na educacéao
e essencialmente a aprendizagem concreta duradoura, evidenciando as
qualidades da unido entre a instrucdo matematica e linguagem de programacao

através do raciocinio logico.

2.2 Cenério da Pesquisa

Escolas publica estadual, situada no municipio de Marechal Deodoro, nas
dependéncias da sala de robdtica, na referida instituicdo, utilizando os
computadores existentes na instituicdo, ensejando o ja iniciado contato da
instituicdo e dos alunos com a realidade tecnolégica; e com a linha de pesquisa do

método didatico proposto referente.
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2.3 Sujeitos da Pesquisa

Tendo como voluntérios os alunos matriculados no periodo vespertino do 9°
ano do Ensino fundamental, orientados e acompanhados pelo autor do projeto, em
consonancia e devidamente autorizado e observado pelo professor titular de
matematica, dos respectivos responsaveis pelos alunos, e da diretoria da escola,
ao longo de dois meses em encontros semanais as segundas, sempre no contra
turno das aulas regulares, ou seja, no periodo matutino com duracédo de uma hora

e trinta minutos cada reuniao.

2.4 Instrumento de coleta de dados

Para a coleta de dados foram realizadas observacao direta e participante
dos estudantes convertida em diario de campo como também a andlise
documental das tarefas/atividades realizadas durante as aulas correspondentes a

aplicacdo da sequéncia didatica proposta.

2.5 Andlise dos dados

Baseado nos dados coletados foram definidas duas categorias de andlise: 1
- Possibilidades de aprendizagem de elementos dos conceitos do plano cartesiano
por meio do Scratch e 2 - Engajamento para a promocao de aprendizagem dos
conteudos propostos na sequéncia didatica aplicada. Além disso, o relato de
experiéncia possibilitou o enriquecimento do trabalho tanto no quesito dados como
para fornecer material para a importancia do uso de recursos ladicos na formacao
inicial de professores de matematica da educacéo basica.

Ao analisar os dados obtidos através de um questionario disponibilizado a
turma, foi possivel perceber que houve uma boa aceitacdo do Scratch em sala e o
reconhecimento que a atividade proporciona um aprendizado de modo mais leve.
Alguns relataram que essas atividades deveriam ter em todas as disciplinas, pois
aprenderam e responderam ao mesmo tempo.

Mediante os resultados observados ao longo das atividades foi proposto
gue um capitulo fosse voltado a tematica relacionando ao processo de formacéo

inicial de professores, utilizando a atividade e a tematica como referencial uma vez
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gue foi possivel notar na pratica os beneficios que o Scratch proporciona em sala

para o desenvolvimento do raciocinio logico.

3. APRESENTANDO UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA DESENVOLVER O
RACIOCINO LOGICO NOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

A Tecnologia esta presente em todos 0s seguimentos da sociedade,
promovendo comodidade; conforto; entretenimento e diversdo, também nas
profissbes e pesquisas de desenvolvimentos cientificos, em novos inventos e
evolucdo dos ja existentes meios de transporte; ferramentas; medicamentos e
computadores. Um fato importantissimo é que a tecnologia produz avancos em si
mesmos, na maioria dos casos, ligados diretamente a utilizacdo de uma interface
computacional como meio para seu manuseio; aplicacdo; criacdo; aprimoramento
e estudo, ou seja, com a utilizacdo de computadores ou smartphones.

Para se comunicar com o computador, foi desenvolvido a linguagem de
programacao, assim, permitindo que o programador especifique precisamente e
de forma sistemética os comandos necessarios & maquina ou ao programa, por
conseguinte, realizando as instru¢des do programador.

Uma das diversas linguagens existentes é o Scratch, linguagem de
programacao desenvolvida pelo MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts),
criada com o objetivo de ajudar, pessoas com mais de oito anos de idade, no
aprendizado de conceitos computacionais e matematicos, ideal para quem ainda
nao sabe programar, se utilizando de diversos blocos de comandos e funcdes pré-
definidas, onde o usuario, através de combinacles, exerce sua criatividade
construindo jogos e animacdes interativas, integrando todos a uma realidade
tecnoldgica de uma forma mais social e acessivel. A figura 2, a seguir, descreve

essas possibilidades:
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Figura 2 - Tela inicial do Scratch

T, Seratch 2 Offine Editor - a8 x

Fonte: Elaborada a partir da tela inicial do Scratch (2020).

O quadro branco onde esta o gato (ator), a esquerda na imagem, é o painel
ou tela, onde acontecem as acdes que sdo programadas para cada ator,
personagens dos jogos ou animacfes. A palheta, no meio da tela, é onde se
encontram os comandos pré-programados, estes, arrastados e manipulados na
parte direita da tela, escrevendo os scripts, isto €, montando as ordens que seréo

executadas na tela branca da esquerda de acordo com o estudante programador.

3.1 Analisando os conhecimentos prévios dos alunos

Antes de iniciar o processo de ensino em cada novo ano letivo, o professor
deve preparar-se, fazer seu planejamento anual parametrizado com grade
curricular pertinente, e a partir dele, efetuar programacdes mais precisas nos
bimestres e nos planos de aulas. Agora preparacdo € conhecer os alunos;
caracteristicas; conhecimentos matematicos prévios; dificuldades de aprendizado;
e identificar as possiveis lacunas existentes, remodelando seu planejamento

escolar para ter o maximo de aproveitamento na relacao ensino e aprendizado.

Planejar é elaborar o plano de intervencdo na realidade, aliando as
exigéncias de intencionalidade de colocagdo em acgdo, € um
processo mental, de reflexdo, de decisdo, por sua vez, ndo uma
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reflexdo qualquer, mas gravida de intencBes nha realidade
(VASCONCELLOS, 2000, p.43)

O Estudante ndo € uma simples caixa vazia de conhecimento, pois traz
consigo uma série de aprendizados formais e informais, estruturados ou néo, que
sendo identificados e incrementados, sob a orientacdo do professor, tornam-se
objetos de atuacdo dos discentes, visando esquematizd-lo num aprendizado
subsuncor, termo utilizado na psicologia (Teoria da aprendizagem significativa —
David Ausubel) para estrutura cognitiva existente, capaz de favorecer novas

aprendizagens.

Se quiséssemos reduzir a psicologia educacional em um Unico
principio este seria: O fator isolado mais importante que influencia
a aprendizagem é aquilo que o aprendiz ja conhece. Descubra o
gue sabe e baseie nisso seus ensinamentos. (AUSUBEL et al,
1980, p.137).

Finalmente, apos as andlises dos conhecimentos prévios e os devidos
ajustes no planejamento de ensino, o foco de atuacdo do professor estara mais
perto dos objetivos, que sao: o nivelamento da turma e a construgdo do
conhecimento de forma sdlida e significativa, semeando um aprendizado
duradouro e bem estruturado, condicionando base suficiente para aquisicdo de

novos conteudos.

3.2 Possibilidades de contextualizacdo com conteludos matematicos

Uma triste realidade da educacdo é o quantitativo de alunos com baixo
rendimento no aprendizado e consequentemente a evasao escolar, que por muitas
das vezes, esta relacionada com a disciplina de matematica. E evidente que a
matéria em si ndo € a Unica responsavel pelo baixo desempenho dos alunos, pois
outros fatores estdo interligados, como as realidades: familiares, sociais e de
ensino, dentre outros. Assim, especificamente em busca de um novo olhar para
um ensino com qualidade, visamos delimitar um caminho, partindo dos contetudos
matematicos que sao pré-requisitos no ensino fundamental aliado ao Scratch,

como ferramenta didatica, para intervencdo do professor nas dificuldades de
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aprendizado, salientando também, a importancia da disciplina no cotidiano escolar

e social.

A constatacdo da sua importancia apoia-se no fato de que a
Matemética desempenha papel decisivo, pois permite resolver
problemas da vida cotidiana, tem muitas aplicaces no mundo do
trabalho e funciona como instrumento essencial para a construcéao
de conhecimentos em outras areas curriculares. Do mesmo modo,
interfere fortemente na formacao de capacidades intelectuais, na
estruturagdo do pensamento e na agiliza¢éo do raciocinio dedutivo
do aluno. (BRASIL, 1997, p.15).

A base para o desenvolvimento do educando nas matérias exatas como
disciplina, sdo as quatro operacbes fundamentais da matematica: adicao;
subtracdo; multiplicacdo e divisdo nos conjuntos numeéricos: Naturais; Inteiros;
Racionais e o0s Irracionais, ou seja, 0os numeros Reais. A partir deste ponto o
professor deve atuar, sistematicamente, nos alunos que ainda nédo apresentam
dominio nas operacdes da aritmética, embasando-os destas habilidades e os
ajudando na construcdo de competéncias necessarias, favorecendo a

compreensao dos novos contelidos existentes no ensino fundamental.

A aprendizagem matematica € um processo ativo, que como
objeto a construgdo de significados, que serd levada a cabo
mediante a consideragdo dos conhecimentos prévio dos alunos.
Assim as experiéncias e conhecimentos que os alunos ja
possuem, devem ser 0 ponto de partida para as novas
aprendizagens. Esses conhecimentos prévios, adquiridos no
ambiente cultural e posteriormente também de um lugar para outro
e, portanto, de um individuo para o outro. (MATO GROSSO, 2000,
p. 159).

Concretamente verificadas as habilidades em lidar com as quatro operacdes
basicas da matematica, segue-se com a andlise de forma mais ampla nas fracdes
e numeros decimais, conceitos estes, que por vezes ndo sdo aprendidos de forma
plena pelos estudantes. Com o dominio esperado na aritmética, o aprendiz tem a
possibilidade de melhores resultados no desenvolvimento do conhecimento nas
séries do ensino fundamental.

Agora, especificando, o Scratch possui uma variedade de opg¢des como
ferramenta didatica no ensino fundamental, seja na aritmética, geometria ou
algebra. Entédo a proposta de ensino, objeto desse estudo, focara na identificacao

e compreensao das coordenadas no plano cartesiano.
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Ao longo de toda histdria, existiram varios matematicos importantes, René
Descartes € um deles sem sombra de duvidas, considerado um génio e pai da
matematica moderna. Com grandes contribuicdes na Cartografia; Geometria
Analitica e Célculo, Descartes foi o criador do Sistema de Coordenadas, mais
conhecido como Plano Cartesiano, que consiste em duas retas perpendiculares e
numeradas, eixo das ordenadas (vertical) e eixo das abcissas (horizontal), quem
tem como fungéo a representacdo de pontos no plano e no espaco. A figura 3, a

seguir, se apresenta como uma ilustracdo do plano cartesiano.

Figura 3 — llustragéo do plano cartesiano.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com as retas X e Y como representacdes das abcissas e ordenadas no
plano; tendo o ponto onde as retas se intersectam chamado de origem e
coordenadas (0,0), ou seja, x=0 e y=0. O sistema ¢é dividido em quatro regides
chamadas de quadrantes, onde o primeiro quadrante € a regido superior direita
com coordenadas X e y positivas, o segundo guadrante com X negativo e y
positivo, terceiro quadrante com X e y negativos e quarto quadrante com x positivo
e y negativo.

Dada a instrucéo tedrica sobre o tema ou a verificacdo desse conhecimento
prévio, a base de exercicios e aplicagbes serd trabalhada ou reforcada para a

melhor compreensao pelo aluno, e posteriormente, na tela do Scratch.
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3.3 Plano Cartesiano no Scratch

A tela de apresentacdo do Scratch € onde acontecem as instrugdes que
foram escritas pelo programador; onde o script ganha movimento, € o palco de
atuacdo dos personagens na animagado ou no cendrio da historia, e para isto, se
faz necesséario especificar bem o posicionamento dos objetos no painel de
apresentacao. Aléem da localizacdo na tela, varios comandos e funcbes para a
construcdo de scripts no programa, também incluem as noc¢des das coordenadas
cartesianas para sua correta aplicacdo na linguagem de programacao. A figura 4,

abaixo, apresenta a ilustracédo de personagens no software.

Figura 4 —Personagens no Scratch.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Como vemos na figura acima, o gato esta localizado no centro da tela onde
estaria a origem do plano cartesiano, como indicado no canto inferior direito com
as coordenadas (0,0) e o morcego esta nas coordenadas (-120,70), segundo
quadrante do painel de apresentacdes. A figura 5, a seguir, ilustra o Scratch como

uma linguagem de programacéao estruturada por blocos:
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Figura 5 — Linguagem em Blocos no Scratch
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Agora temos a palheta de comandos para movimento, em azul no centro da
tela, com funcdes relacionadas ao posicionamento em coordenadas cartesianas.
Trazendo como exemplo, temos um comando simples do lado direito da imagem,
programando o gato para ir até as coordenadas (200,-120) no quarto quadrante.
Assim sendo, os estudantes utilizam-se desse conhecimento para executar as
tarefas propostas ou desejadas, fazendo uso constante e aplicavel da mateméatica
no plano cartesiano enquanto estuda 0s conceitos, a tecnologia e se diverte ao
mesmo tempo. A figura 6, apresenta os cédigos da formatacdo do jogo do
morcego.
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Figura 6 - Jogo do Morcego no Scratch.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

O objetivo desse jogo é guiar o personagem “morcego” até o circulo
vermelho. Desde a construcao do script, o aluno pode ser inserido no aprendizado
da logica de programacao associado ao aprendizado de Plano Cartesiano em uma
de suas aplicacdes. Na construcédo, utiliza-se do conhecimento matematico para o
posicionamento do personagem e do circulo vermelho em coordenadas do plano,
ou seja, seus posicionamentos nos eixos das abcissas "X’ e ordenadas “Y”. Na
execugcdo do jogo, 0 usuario movimenta o personagem através das teclas
direcionais do teclado, adicionando ou subtraindo o0 posicionamento nas
coordenadas (x,y) e assim mantendo a instrucdo escolar com o ladico do

divertimento.

3.4 Proposta de Aplicacéo

Tendo como objetivos a aprendizagem duradoura e objetiva, do contetdo
proposto, pelos alunos e o contato com a realidade tecnolégica da computacao,
que se baseia a utilizagcdo da linguagem de programacdo no Scratch para
assimilacdo de Sistemas de Coordenadas no Plano Cartesiano.
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Sugere-se que o professor busque a capacitacdo continuada, pois existem
inUmeras ferramentas didaticas tecnoldgicas, e suas praticas enriquecem a
docéncia, trazendo mais qualidade no ensino e na aprendizagem. O Scratch foi
um programa criado com a finalidade de facil acessibilidade e compreenséao, para
iniciantes na logica de programacao, propiciando ao instrutor a efetiva utilizacao
em sala sem a necessidade de um curso especifico na area.

A aplicagao prevista para quatro ou oito aulas de cinquenta minutos, em
quatro encontros com publico de 10 a 30 alunos ao critério do professor,
dependendo do seu planejamento, objetivos, estrutura tecnoldgica da instituicéo e
conteddos propostos.

Primeiro _momento: Introducdo e base tedrica sobre Sistema de

Coordenadas no Plano Cartesiano, introducdo a linguagem de programacéao,
neste caso, apenas principios légicos e apresentacao do Scratch e sua interface.

Sequndo momento: Relembrar os conceitos tedricos de Plano Cartesiano e

associa-los aos existentes na tela de apresentacao e nos blocos de funcdes.
Como sugestédo, pode-se iniciar a construcdo de um script delimitando os
objetivos e explicando a légica e comando de cada funcao, interagindo com o
aluno como observador, na movimentacdo do personagem na tela, identificando
as coordenadas de sua posi¢cao e o respectivo quadrante no Plano Cartesiano,

como destacado na figura 7 abaixo.

Figura 7 — Quadrantes do Plano Cartesiano no Scratch.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Terceiro_ momento: Agora, que o0 aprendiz esta mais familiarizado com o

conteddo e procedimentos da aula anterior, chega o0 momento de incentivar a
construgcdo do script de forma independente, com as alteragBes e acréscimos
necessarios propostos pelo professor.

Quarto _momento: Finalizando com a sintese sobre as construcdes

individuais realizadas no terceiro encontro por cada um dos alunos, chamando a
atencao para as diferentes solugdes apresentadas pelos alunos, assim, ampliando
ainda mais o conhecimento obtido e praticado de forma ludica e aplicavel. Na
segunda metade do quarto encontro, o professor deve incentivar os discentes a
construirem uma animacao independente, observando as dificuldades, problemas
e a criatividade das solucfes encontradas através do compartilhamento de ideias
da turma, sempre fazendo a ponte entre os conhecimentos matematicos.

A avaliacdo € o meio por onde o professor confere os resultados do ensino
e aprendizagem, se os objetivos delimitados no planejamento foram alcancados,
onde precisa reforcar a abordagem, de que forma flexibilizar o plano e aula para o
melhor desempenho do aluno. O método de avaliar vem sendo realizado,
tradicionalmente, ao final do processo de ensino através de provas ou exames,
apenas com a funcéo classificatéria causando tensdo e medo do resultado ndo
satisfatorio, ou servindo como instrumento de ameaca pelo professor em busca do

comportamento ou participacdo da turma.

Mais que isso, as notas tornam-se a divindade adorada tanto pelo
professor quanto pelos alunos. O professor adora-as quando sao
baixas, por mostrar sua “lisura” (“ndo aprovo de graga; sou durao”);
por mostrar o seu “poder” (“ndo aprovo qualquer aluno e de
qualquer jeito”). O aluno, por outro lado, estd a procura do “Santo
Graal” — a nota. Ele precisa dela, ndo importa se ela expressa ou
nao uma aprendizagem satisfatéria; ele quer a nota. Faz contas e
médias para verificar sua situacdo. E a nota que domina tudo; é
em funcao dela que se vive na pratica escolar. (LUCKESI, 2011, p.
24).

Em cada um dos momentos com os alunos, o professor pode fazer
avaliacdes gerais ou individuais através da observacao das solucfes e estratégias
apresentadas pelos alunos, facilitando a analise diagnostica em tempo habil para
abordagens, trazendo onde a atuagdo do professor se faz mais necesséria;
conteudo a serem abordados; alunos que precisam de revisao e quais estdo aptos

a prosseguir. Deste modo, potencializando ao maximo o desenvolvimento
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individual e principalmente, da turma como um todo. Levando-os a refletir, a
raciocinar e entender de maneira ladica e divertida o conteudo que se faz mais
necessario devido a complexidade de entendimento de determinado conteudo.

Sendo assim, esperado resultado positivo, compreensdao do assunto
estudado e fazendo um elo da teoria a realidade do cotidiano.

Apresentamos mais duas possibilidades de aplicacdo do Scratch como
ferramenta didatica, dentre inUmeras possibilitadas pela disponibilidade e
criatividade do professor, inclusive de forma interdisciplinar.

A primeira € a introducdo ou revisdo dos numeros negativos, como vemos

na figura 8 abaixo:

Figura 8 - Soma e Subtragdo dos Inteiros no Scratch.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Na construcado, o professor pode optar pela participacdo ou ndo dos alunos,
diante das dificuldades de compreensdo e tempo, sendo incentivada a
participacdo para melhor aquisicdo do conhecimento matematico e da linguagem
de programacdo. Na tela inicial foi construida a reta numérica com numeros
negativos e positivos, o personagem “gato” esta posicionado no zero, e na tela
apresentam-se as instru¢cdes do uso e das regras de soma e subtracdo com
nameros negativos. O programa pede que o aluno insira dois niumeros, apos o
primeiro ha a movimentacdo do personagem para a localizacdo do primeiro
namero, e apés o segundo a entrada do nimero o gato faz a movimento referente

a operacgao entre a soma ou subtracdo de inteiros.
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Na segunda proposta, trazemos uma aplicacdo em Equacdes do Segundo

Grau. O programa interativo pede, através do gato, que o aluno insira os valores

de “a”, “b” e “¢c”, da equagdo completa do tipo ax? + bx + ¢ = 0. A figura 9, a

seguir, descreve uma modelagem matematica para equacdes do segundo grau:

Figura 9 - Equacao Do Segundo Grau no Scratch.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Inseridos os dados de a, b e ¢ na tela, o programa calcula o discriminante e

o explica, dependendo de seu valor, quantas e quais sao as raizes da equacdo. A

figura 10 ilustra a determinacdo do discriminante da equac¢ao do segundo grau e

as possiveis raizes:
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Figura 10 — Delta e Raizes no Scratch.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Sendo assim, auxiliando em sala de aula na correcdo e explicacdo do
contetido e de exercicios. Por si sO ja fornece material didatico necessario como
ferramenta didatica, mas possibilitar a constru¢do do programa pelos alunos e o
acompanhamento de cada passo pelo professor, transmite a construcéo sélida do
aprendizado com aplicacdo pratica e interativa dos contetudos objetivados pelo

docente.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Refletindo sobre as inUmeras abordagens e técnicas de ensino para a
matematica, ficou claro que acrescentar métodos e ferramentas didaticas,
enriquece e favorece o aprendizado; a participacéo dos alunos; os seus interesses
e motivacdes; até a insercdo de novas tecnologias. O Scratch, criado com objetivo
de levar o conhecimento matematico associado a linguagem de programacao, traz
uma experiéncia ludica; duradoura e bem estruturada, devido a sua facil aplicacao
e verificacdo do aprendizado matematico; e é de fato, uma ferramenta didatica
acessivel aos professores e alunos do ensino fundamental, trouxemos a ideia de
aliar o aprendizado de linguagem de programacdo com os conteudos matematicos
e o desenvolvimento do raciocinio I6gico, na construcédo de scripts em animacdes
e jogos digitais. O estudo apresentado permite o desenvolvimento analitico e
l6gico sequencial; e assim, a aplicacéo e revisdo dos conhecimentos adquiridos na
sala de aula pelos alunos e uma avaliacdo continua centrada nos meios,

estratégias e solucdes dos problemas e desafios orientados pelo professor.
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