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RESUMO

Sabe-se que é de grande relevancia a aprendizagem computacional para os
estudantes em toda a educacdo bésica. No ensino médio o estudante precisa
desenvolver habilidades como o pensamento computacional para atuar no mundo em
que vive. Este trabalho aborda o tema “APRENDENDO A LOGICA DA
PROGRAMACAQO SCRATCH: Uma intervencao nas aulas de matematica do 1° ano
do Ensino Médio. A pesquisa foi desenvolvida no Centro de Ensino Antdnio Sirley de
Arruda Lima, localizando na cidade de Formosa da Serra Negra-MA. Tem o objetivo
de investigar a eficdcia do uso da linguagem de programacdo Scratch para
desenvolvimento da aprendizagem matematica e computacional. O referencial teérico
€ composto por documentos com a LDB e BNCC, além de teéricos como: Castro et al
(2019), Candau (2000), Chavante (2020), Barcelos e Silveira (2012), Kenski (2012),
Macédo (2019), Lemos e Rufino (2021), Pimentel (2021), Riboldi e Reichert (2020),
entre outros. Os autores apontam contribuicées que refletem no alcance do objetivo
proposto e resposta a pergunta de pesquisa. A programacgao Scratch contribui para a
aprendizagem significativa nas aulas de matematica e construcdo do pensamento
computacional? Os resultados obtidos a partir da intervengao pedagégica, apontaram
aspectos relevantes, que analisados chegou-se a considerag¢des importantes sobre a
temética estudada.

Palavras-chave: Scratch. Aprendizagem. Computacdo. Matematica.



ABSTRACT

It is known that computer learning is of great relevance for students throughout basic
education. In high school, students need to develop skills such as computational
thinking to function in the world they live in. This work addresses the theme
‘LEARNING THE LOGIC OF SCRATCH PROGRAMMING: An intervention in
mathematics classes in the 1st year of high school. The research was developed at
the Antbnio Sirley de Arruda Lima Teaching Center, located in the city of Formosa da
Serra Negra-MA. It aims to investigate the effectiveness of the use of the Scratch
programming language for the development of mathematical and computational
learning. The theoretical framework is composed of documents with the LDB and
BNCC, as well as theorists such as: Castro et al (2019), Candau (2000), Chavante
(2020), Barcelos and Silveira (2012), Kenski (2012), Macédo (2019)), Lemos and
Rufino (2021), Pimentel (2021), Riboldi and Reichert (2020), among others. The
authors point out contributions that reflect on reaching the proposed objective and
answering the research question. Does Scratch programming contribute to meaningful
learning in math classes and building computational thinking? The results obtained
from the pedagogical intervention pointed to relevant aspects, which analyzed led to
important considerations on the subject studied.

Keywords: Scratch. Learning. computing. Math.
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1 INTRODUGAO

As tecnologias computacionais estdo cada vez mais presentes nos mais
diversos setores da sociedade, e, devido ao fato de permearem muitas atividades
humanas, faz-se necesséria a incorporacao de conceitos relacionados a programacao
de computadores no curriculo, e permeando as areas de conhecimento para que 0s
alunos se apropriem das linguagens tecnoldgicas. Tais mudangas sdo contempladas
na BNCC que defende o desenvolvimento do pensamento computacional dos
estudantes na Educacgao basica.

Considerando que a BNCC orienta a inclusdo da construcéo de algoritmos e
linguagem de programagao como objetos de estudo nas aulas de Matematica, este
trabalho consistird numa pesquisa Bibliografica com énfase a estudo de campo,
abordando o tema: “APRENDENDO A LOGICA DA PROGRAMAGCAO SCRATCH:
Uma intervencdo nas aulas de Matematica do 1° ano do Ensino Médio”, sendo
desenvolvida Centro de Ensino Anténio Sirley de Arruda Lima, localizado em Formosa
da Serra Negra-MA.

A motivagdo para escolha do tema emergiu do percurso académico nas
disciplinas de Tépicos especiais de Computacdo | e Il, ofertadas no curso de
Computacdo da UFMA, as quais foi possivel vivenciar atividades que abordaram a
linguagem de programacao Scratch para o desenvolvimento do pensamento
computacional, sendo uma ferramenta poderosa para o aluno aprender a programar,
ao mesmo tempo que aprende os conteudos, de uma forma dinamica e criativa.

Outro fator de motivacao foi a experiéncia vivenciada na préatica do estagio
supervisionado, que possibilitou aos estagiarios uma visao holistica sobre o fazer
docente no ambito do Ensino Médio, emergindo o desejo de investigar como o Scratch
pode ser trabalhado nas aulas de Matematica, com foco na aquisicao de habilidades
e competéncias necessarias aos estudantes.

A problematica envolvida nesta pesquisa, primeiramente tomou como base os
resultados recentes do SEAMA (2021), cujos descritores se propuseram a verificar as
habilidades dos alunos, concluindo que o ensino no CEASAL precisa de melhorias.
Outro fato, € que a maioria dos alunos chegam ao Ensino Médio, sem ter nenhum
contato com a linguagem de programacao, que deveria um estudo a ser aprofundado
no Ensino Médio, se transforma em introduzir em primeira mao tais conhecimentos. O

trabalho com o Scratch pode amenizar a problematica em questdo, uma vez que
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permite a formagdo de algoritmos, através de comandos simples e intuitivos que
podem ser testados imediatamente, admitindo uma manipulagdo de maneira agil, e
dinamicidade nas aulas de Matematica.

Este trabalho concentrara na compreensdo dos diferentes significados da
linguagem de programacao associada aos conhecimentos matematicos, na busca por
resposta a seguinte pergunta de pesquisa: A programacao Scratch contribui para a
aprendizagem significativa nas aulas de matematica e construgao do pensamento
computacional pelo estudante?

Ao buscar por resposta a pergunta de pesquisa, o objetivo geral desta
pesquisa sera: “Investigar a eficacia do uso da linguagem de programacao Scratch
para desenvolvimento da aprendizagem matematica e computacional”. Tal objetivo se
especificou em trés agdes:

v Aplicar diferentes etapas de atividades com o Scratch na sala de aula;

v Identificar como se caracteriza o aprendizado da matematica e da linguagem
de programacao nas aulas de matematica;

v Analisar se o Scratch em atividades pedagdgicas oportuniza o desenvolvimento
cognitivo, e a aprendizagem significativa

Portanto, além do capitulo introdutério, o segundo capitulo, discute a
fundamentacao tedrica deste trabalho, destacando pesquisadores da area da
educacao computacional e matematica que trazem fundamentos a investigacao
discutindo a construgdo desses conhecimentos com o uso do Scratch.

O terceiro capitulo por sua vez, descreve a metodologia da pesquisa,
especificando os métodos e técnicas aplicadas. Posteriormente é apresentado no
quarto capitulo, todo o processo da intervencao pedagdgica realizada na escola
campo, ressaltando a proposta da linguagem de programacgao Scratch aplicada em
uma turma do 12 ano do Ensino Médio, mostrando os resultados obtidos e a analise
dos dados por etapa de pesquisa.

No capitulo cinco, encontra-se as consideragdes finais sobre as contribuicées
que esta pesquisa trouxe para a educacao e escola. E por fim, segue as referéncias
e apéndices.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A tecnologia revoluciona as formas de ensinar e aprender, consistindo numa
necessidade educacional, visto que se vive hoje em uma sociedade contemporanea
e globalizada, onde as tecnologias de informacao e comunicacao fazem parte da
vivéncia social, além disso, o conhecimento computacional hoje se faz presente no
curriculo exigido na educacéo basica.

E estabelecido na Lei 9.394 (BRASIL 1996. p. 1) Art. 1.° que “A educagao
abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na convivéncia
humana, no trabalho, nas instituicbes de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais
e organizagdes da sociedade civil e nas manifestagdes culturais”. Com base na
concepcao de educagdo concebida na legislagdo, € possivel entender que o
computador, o celular, tecnologias de informacdo e comunicacéo, sao instrumentos
que possibilitam os processos formativos, nos mais diversos ambientes vivenciados
pelo ser humano, pois ja consiste numa cultura que faz parte da vida das pessoas, se
materializando e tornando-se indispensavel cada vez mais.

Diante do exposto, neste estudo € evidenciado todo um referencial teérico que
discute o contexto histérico sobre a computagcdo ensinada no ensino médio,
enfatizando a importancia de uma aprendizagem por competéncias, interligando os
conhecimentos computacional e matematico para uma aprendizagem significativa da
linguagem de programacao e conceitos matematicos de modo dinamico e criativo.

2.1 Computacao na Educacao Basica: introducao histérica

A aprendizagem da linguagem de programacao e aquisi¢ao do pensamento
computacional é compromisso das escolas que atendem jovens e adolescentes,
sendo o Ensino Médio uma etapa de ensino que atende tais requisitos. Tais
fundamentos tecnoldgicos necessitam estarem articulados nas diversas areas do
conhecimento que contempla esta etapa de ensino.

O contexto histérico sobre a Computacao na Educacao Basica é abordado por
Castro Et. al. (2019) na revista da SBC (Sociedade brasileira de Computacao, N° 41),
cuja contextualizacdo histérica contribui significativamente com esta pesquisa, na
busca de compreensao sobre como a Computagao tem se materializado na educagao
brasileira, principalmente na etapa do Ensino Médio, em que os estudantes vivenciam
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as tecnologias, uma cultura digital que deve ser cultivada na escola. Assim, na edicéo

€ destacado que:

A integracao a Educacao Basica de elementos tedricos e praticos (métodos,
estratégias, artefatos, tecnologias etc.) da Computacdo tem, por diversos
fatores, importancia estratégica para a formagdo das geragbes atuais e
futuras. Motivado em grande parte pelas demandas da cultura digital.
(CASTRO, et. al. 2019, p. 31- revista SBC).

No fragmento tedrico supracitado, os autores destacam a importancia da
computacao para o desenvolvimento dos jovens na perspectiva da construgdo do
pensamento computacional pelos estudantes na escola, envolvendo-os numa cultura
digital necessaria no processo educativo, para atuagao desses jovens na sociedade
em que vivem, sendo ndo somente aqueles que consumem, mas também que
constroem tecnologias, mostrando-se atuantes no contexto social em que vivem.

Com base na leitura do trabalho dos autores Castro et al. (2019) fica
evidenciado que historicamente, a computacdo era vista como um conhecimento
distante das pessoas, especifico de técnicos, sendo algo designado apenas para o
ensino superior de dificil acesso pelo fato de ser um conhecimento subsidiado por
maquinas muito grandes e com custo alto, como conta a Histéria da evolugdo dos
computadores, desde o ENIAC nos anos 40, até os dias atuais com os modernos
celulares.

Desde a década de 80 a Computacédo tem se tornado um conhecimento
fundamental no contexto da Educacdo basica, conforme o histérico descrito no
trabalho de Castro et al. (2019), os anos 80 foram marcados pela popularizagdo dos
microcomputadores, 0 que aproximou as pessoas do universo computacional. A
gueda dos precos também influenciou uma ampla usabilidade dessas maquinas nas
instituicdbes e uso pessoal, constituindo-se em um grande apoio ao ensino-
aprendizagem, ndo sé no ensino superior, mas também nas outras etapas da
Educacao basica.

Na década de 90 segundo Castro et al. (2019, p. 31) a “Comissao Especial de
Informatica na Educacéo, criada no final dos anos de 1980 na SBC”, promoveria o 1.2
Simpdésio brasileiro de Informatica na Educagao”, cujo tema ja dialogava com a
importancia das aplicacbes do conhecimento computacional nas escolas,
contextualizando aprendizagens computacionais na educacéo discutidas em

artigos cientificos, dentre eles:
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(i) “Desenvolvimento e avaliagdo de software educacional”, (ii) “Formacao de
recursos humanos” e (iii) “Experiéncias na utilizagdo de computadores em
diferentes areas e graus de ensino”. Varios dos trabalhos descreviam
softwares desenvolvidos no estado da arte para apoiar 0 ensino e
aprendizagem em diferentes areas da Educacao Basica (matematica, lingua
portuguesa, fisica etc.). (CASTRO, et. al. 2019, p. 31- revista SBC).

Conforme destaca o enfoque tedrico supracitado, a Computacao na educagao
nos anos 90 servia como um apoio para 0s processos educacionais, nos fins
burocraticos e didaticos da escola e da sala de aula. As discussées acometidas nos
trabalhos académicos divulgados no evento em questao, ainda nao dialogavam sobre
materializacao de uma cultura digital onde a escola atualmente, precisa oferecer aos
estudantes, pela qual a inclusdo da linguagem de programacao no conteudo a ser
trabalhado na sala de aula, faz parte desse processo.

Os autores Castro et al. (2019) trazem em destaque o surgimento da WWW
nos anos 90, que provocou ainda mais uma aproximacao das pessoas ao facilitar a
comunicacao, a pesquisa, a busca da aprendizagem, subsidiando a oferta de cursos,
guebrando fronteiras, dando acesso a formacao de professores por intermédio dos
meios computacionais. Assim pesquisadores destacam:

A Computacdo aproximou-se ainda mais das pessoas, facilitando a
comunicagao entre elas e entre artefatos atuando como prepostos das
mesmas. A colaboracéo, inclusive visando a aprendizagem, passou a contar
com recursos que redefiniram as fronteiras de tempo e espago caracteristicos
dos ambientes escolares convencionais, nos quais também se tornou
evidente a necessidade de agbes transversais envolvendo diferentes areas e
objetos de conhecimento. Uma dessas agbes foi a criagdo dos cursos de

Licenciatura em Computacao, que buscam formar profissionais para atuacao
na Educacéo Basica. (CASTRO, Et. al. 2019, p. 32-33- revista SBC).

Conforme mostra a teoria destacada, a partir dos anos 90 surgiram 0s cursos
de Licenciatura em Computacdo, intermediados pelos préprios recursos
computacionais, ou seja, a educacao a distancia quebrando as barreiras do tempo e
do espaco, e formando profissionais que iriam atuar na educacao basica e zelar pela
qualidade da educagéao. Diante disso, pode-se dizer que ndo é de agora que a escola
tem tentado chegar ao t&do sonhado ensino de qualidade, tal estado, vem sendo cada
vez mais almejado pelas instituigdes de ensino, professores e estudantes. As formas
de ensinar e aprender tem se transformado com auxilio do computador, das
tecnologias de informagao e comunicacgao, e a internet, fazendo com que a pedagogia
tradicional perca o espaco no atual contexto educacional.

Pimentel (2021, p. 6) contribui com este estudo, ao destacar
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Com a popularizagdo dos computadores e celulares, a partir da virada do
século XX para o XXI, os impactos da computagéo e da internet no sistema
de ensino passaram a fazer parte dos debates. O novo contexto, retirou a
Educacéao de sua redoma protegida pela centralidade do livro didatico e da
palavra do professor. As novas formas de acesso a informagé@o exigiram,
mudancas nas relacdes e nos papéis exercidos por alunos e professores,
tendo que se transformar em mediadores e contextualizadores dos diferentes
tipos de saberes: cientificos, religiosos e do senso comum.

A autora mostra que o ensino tradicional passou por criticas no século XIX. A
preocupacao em oferecer uma educacgao de qualidade foi bastante discutida quando
adeptos do movimento nova escola, reivindicavam no ensino-aprendizagem as
seguintes propostas: “maior autonomia dos estudantes, mais liberdade nos métodos
de ensino, inovagbes nas estratégias didaticas, a necessidade de se considerar o
conhecimento prévio do aluno e muitas outras questdes de ordem pedagédgica”.
(PIMENTEL, 2021, p. 5). Hoje o processo de ensino e aprendizagem presa por essa
autonomia, e a pratica inovadora, onde o estudante precisa ser o protagonista da sua
propria aprendizagem, seja a crianga no ensino fundamental ou adolescentes e jovens
no Ensino Médio.

Percebe-se com a contribuicdo da autora, que o que era reivindicado antes,
hoje € condicdo fundamental para uma educacao, em que se focaliza o estudante
como construtor do seu proprio conhecimento, tendo participacao ativa no seu préprio
processo de ensino aprendizagem. A escola qualquer que seja ela, publica ou privada,
visa praticas pedagdgicas inovadoras validas em todos os componentes curriculares.
Para isso, é necessario quebrar o viés tradicional que persiste em perpetuar no
processo de ensino aprendizagem, mesmo na era computacional.

A autora supracitada, levanta questionamentos a respeito das ideias de
inovagao que nao conseguem chegar efetivamente na sala de aula, ficando apenas
na teoria. Na pratica, os estudantes continuam néo conseguindo acompanhar o que
esta sendo ensinado, passando de uma etapa de ensino para outra, sem adquirir a
aprendizagem necessaria que deveria ser aprendida na etapa anterior. Mesmo
vivendo em um cenario social da informacao e comunicacdo, a educagao que possui
todas as armas para contornar os obstaculos consegue ficar estagnada no tempo.

Dentre as mudancas exigidas nos processos educativos, esta a Computacao
com énfase na construcdo do pensamento computacional. Para a educagdo dos

estudantes na educacgao basica, considera-se que tal conhecimento contribui para
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uma educacao de qualidade, por colocar o estudante como construtor do seu préprio
conhecimento.

Macédo (2019, revista SBC n? 41), revela que a computacao na educacao foi
bastante defendida por uma pesquisadora e cientista dos Estados Unidos, Jeannette
Wing, que publicou um artigo sobre o desenvolvimento do pensamento computacional
pelos estudantes jovens e adolescentes no ano de 2016. Segundo o presidente da
SBC, nos anos seguintes, a insercao do ensino da computagdo nas escolas, na
educacao basica, comegou a ser vista como um conhecimento necessario a todos nos
niveis de ensino e trabalhado nas mais diversas areas do conhecimento. A
computacdo na educacdo, entdo passou a ser foco de debates e discussdes em
muitos paises, incluindo o Brasil.

O autor também tributa com esta pesquisa, revelando que os debates sobre
a o0 ensino da Computacao na educacao vem sendo intensificados ha muitos anos nas
seguintes organizacoes e eventos:

Universidades, escolas, governos e também na SBC - por exemplo, em
trabalhos publicados no Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacao
(SBIE). A importancia do tema para a SBC ganhou ainda mais destaque com
a criacao da diretoria extraordinaria de Ensino de Computag¢édo na Educacgéao

Basica e a publicagdo das “Diretrizes para ensino de Computagdo na
Educagéo Basica”. (MACEDO, 2019, p. 2- revista SBC, n® 41).

Apesar de muitas discussdes a respeito da tematica, o ensino aprendizagem
da programacao nas escolas brasileiras € um processo, cuja inclusdo ainda esta
sendo experimentado, ndo como disciplina, mas como conhecimento que perpassa
por todas as areas, € o que aponta Piva Junior (2013) ao fazer uma critica sobre o
fato de que o Brasil tem experimentado a computagao no curriculo, enquanto outros
paises ja fizeram a adocao da computacdo como area de conhecimento em suas
bases curriculares.

Hoje vive-se num cendrio tecnoldgico, onde a computacdo assume um
papel significativo. As novas metodologias auxiliadas pelas ferramentas tecnolégicas
podem ser aliadas nesse processo, um fazer que tem se tornado um desafio, quando
se trata de despertar o interesse dos estudantes para o que esta sendo estudado,
criadores de tecnologias, e leva-los a ser sujeitos ativos na construgdo do proéprio
conhecimento e na sociedade em que vive.

Para isso, (CANDAU 2000, p. 14) destaca que o conteddo ensinado deve

haver “a dinamicidade, a flexibilidade, a diversificagao, as diferentes leituras de um
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mesmo fenémeno e as diversas formas de expressao, o debate e a construcédo de
uma perspectiva critica plural”. O pensamento da estudiosa enfatiza como ele deve
ser ensinado, e remete ao entendimento de como ele deve ser aprendido e aplicado
na formacéao cidada e autbnoma, tornando o estudante um agente na transformacéao
da comunidade. A Computacdo, as tecnologias de informacdo e comunicacao
viabilizam o ensino em qualquer area do conhecimento, mais flexivel e diversificado.

Conforme os estudos de Chavante (2020), examinando o ambiente que
atualmente cerca o homem moderno, pode-se considerar que a tecnologia foi inserida
na evolugcao humana como um incremento que favoreceu a troca de informagdes com
a agilidade e integracdo pertinentes ao acelerado desenvolvimento que se tem
presenciado na historia. Corroborando no mesmo pensamento em sintese, Piva Junior
(2013) traz a informagdo de que atualmente o computador tem se tornado
imprescindivel para as atividades profissionais e cotidianas, além de ter tomado uma
ferramenta fundamental para a comunicagdo, a interagdo e 0 acesso ao
conhecimento.

Portanto, vale ressaltar que além das utilidades apontadas, as quais se
estendem ao contexto escolar, pensando no processo de ensino aprendizagem, 0s
computadores tém se mostrado cada vez mais fundamentais, por possibilitar
visualizacdo de fendbmenos, de animacodes, e de simulacdes de contextos abstratos,
possibilitando ao estudante conectar conceitos de Computacao, de Matematica e
demais areas do conhecimento, que antes se trabalhava separadamente.

Deve-se pensar, que fora da escola, o uso de celulares e computadores, e
a interconexdo proporcionada pela “internet’, transforma significativamente as
praticas sociais nos mais diversos campos da interagdo humana, permitindo a
interac@o entre pessoas e entre pessoas € maquinas. Ramos (2012) elucida que a
tecnologia funciona como um instrumento ligado as problematicas referentes a
qualidade da educacao brasileira, desse modo, a educacao do século XXl precisa da
insercao da aprendizagem da Computacao para melhor preparar o estudante para a
vida.

2.2 BNCC: aprendizagens por competéncias e o novo Ensino Médio

Alicergcada nos principios éticos, politicos e estéticos recomendados nas
Diretrizes Curriculares nacionais, a BNCC adota dez competéncias gerais que, no
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decorrer da educacgéo basica, vao se inter-relacionando perpassando todas as areas
de conhecimento as quais se sobrepdem e se interligam contribuindo para a
construcao dos conhecimentos e para o desenvolvimento das habilidades de cada
componente curricular, além de favorecer o desenvolvimento de atitudes e valores
fundamentais para a formacéao cidada.

O aprendizado deve ser entendido como algo que possa ser aplicado e que
faca sentido nas vivéncias e situacdes cotidianas. Para alcancar tal objetivo, a BNCC
estabelece em seus fundamentos pedagdgicos que “os conteudos curriculares estao
a servigo do desenvolvimento de competéncias”. (BRASIL, 2018, p. 11).

No que diz respeito as habilidades, estas ndo devem ser entendidas apenas
como uma lista de conteudo, mas sim como um norte a se pautar e de modo a garantir
aprendizagens essenciais. Nas orientacbes da Base Nacional Comum Curricular
BNCC, ao delinear as finalidades do Ensino Médio na contemporaneidade, menciona-
se que essa etapa de ensino tem por finalidade atender a necessidade de formacéo
integral do aluno. Assim o documento orienta:

O conjunto das competéncias especificas e habilidades definidas para o
Ensino Médio, concorre para o desenvolvimento das competéncias gerais da
Educacdo Basica e esta articulado as aprendizagens essenciais
estabelecidas para o ensino fundamental. Com o objetivo de consolidar,
aprofundar e ampliar a formacgéo integral, atende as finalidades dessa etapa
e contribui para que os estudantes possam construir e realizar seu projeto de

vida, em consonancia com os principios da justica, da ética e da cidadania.
(BRASIL. 2018, p. 471).

Diante do exposto, é importante destacar que a base traz uma competéncia
que dialoga com esta pesquisa, dado que consolida a aprendizagem e o
desenvolvimento do pensamento computacional, preparando o jovem estudante do
Ensino Médio para a vida. A computacao estd contemplada na competéncia 5 da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) como “Cultura digital”, estabelecendo que o
estudante nessa etapa da vida estudantil precisa adquirir a capacidade de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagcao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BNCC, BRASIL
2018, p. 485).
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Como se pode constatar na competéncia 5 fica compreendido a necessidade
de se trabalhar a computacdo, interdisciplinarmente, de modo que os alunos
conhecam a cultura digital e participem ativamente dos processos de producao
individual e colaborativo como a linguagem de programacao Scratch, visto que
conforme orienta a BNCC, os alunos de toda a educacgédo basica precisam utilizar
ferramentas digitais, multimidia e periféricos para aprender e produzir.

O Scratch é “uma ferramenta que enfatiza a manipulagdo de midias e apoia
as atividades de programacao que despertam interesse em jovens, tais como a
criacao de historias animadas, jogos e apresentacdes interativas” (MOTA, et. al. 2014,
p.4). Os ainda autores destacam que o Scratch foi originalmente projetado como um
ambiente rico de midia para introduzir e motivar a programagdo em escolas. Os
programas sao construidos por meio da montagem de pilhas de blocos de comandos
coloridos que eliminam problemas de sintaxe, e incentivam a exploragao do ambiente.
Corroborando no mesmo pensamento, Lemos e Rufino (2021) destacam que os
professores podem empregar o Scratch no processo de ensino da Lingua portuguesa,
Matematica, Geografia, Histéria e demais disciplinas do Ensino Médio.

As tecnologias computacionais estdo cada vez mais presentes em setores
diversos da sociedade e, por permearem muitas atividades humanas, faz-se cada vez
mais necessario realizar mudancas no ambiente e no curriculo escolar, visando
incorporar conceitos relacionados a programacao de computadores. Conforme os
estudos de Chavante (2020), essa necessaria mudanca esta prevista na BNCC, que
conforme ja apresentado neste estudo, o documento defende o desenvolvimento do
pensamento computacional de alunos da Educacdo Bésica brasileira nos
componentes curriculares, principalmente a Matematica, sendo conhecimentos que
podem ser desenvolvidos em conjunto.

Apoiando-se nas orientacdes da BNCC, pode-se considerar que a insercao
do pensamento computacional a partir da Educacao Basica acarreta varios beneficios
no desenvolvimento educacional, sobretudo no raciocinio lIégico matematico, além de

motivar futuros profissionais na area de Computacao.

2.3 Computacao e Matematica: aprendizagens interligadas

Na sociedade contemporanea, conforme aponta Prensky (2001), os

estudantes sdo chamados “nativos digitais”, porque ja nasceram imersos na era



21

tecnolégica, tendo acesso cada vez mais cedo e com bastante facilidade os recursos
digitais os computadores, “internet” ou dispositivos moveis. Desse modo, Kenski
(2012) complementa que com o avanco da tecnologia, 0 modo como as pessoas
vivem, buscam informag6es e se comunicam tem se modificado, e essa modificacao
precisa também acontecer nas metodologias de ensino adotada pelos professores, ou
seja, fica evidente que o modelo escolar precisa estar adaptado as exigéncias deste
século. Nesse contexto, a utilizacdo de tecnologias digitais em sala de aula, como
aliada para o ensino aprendizagem, é uma op¢ao para inspirar e guiar a pratica dos
professores, conduzindo essa adaptacao.

Buckingham (2008) destaca que as tecnologias digitais sdo inerentes a vida
moderna, sendo sua utilizagdo inevitavel no ambiente educacional. No entanto,
adverte que o docente precisa estar consciente que a tecnologia deve ser utilizada
adequadamente e respeitando as especificidades de cada publico de alunos, pois
apesar da familiaridade que os alunos da atualidade tém com ela, esses discentes
ainda sentem dificuldade em utiliza-la como aliada a aprendizagem, ficando os
professores responsaveis por realizar a apropriagdo tecnoldgica necessaria para
utilizar as tecnologias digitais em suas praticas pedagogicas.

Considerando o mercado de trabalho e a formagédo dos alunos do Ensino
Médio, para atuagéo nesse contexto, € evidente que cada vez mais as atividades
econdmicas da sociedade tém demandado avancos cientificos e tecnoldgicos da
computacao e da tecnologia da informacdo. No entanto, em simultaneo ainda ha
defasagem de profissionais e pouca procura por cursos superiores nessas areas. Um
dos fatores para esse cenario esta relacionado ao dominio baixo de conhecimentos
matematicos de alunos que ingressam nesses cursos e deles evadem.

Ponderando a aprendizagem matematica atrelada as demandas do mercado
de trabalho e ao acesso e a permanéncia do Ensino Superior, vem como a atualizacao
do ensino da Matemética a era digital onde os alunos estéo inseridos, € imprescindivel
gue as tecnologias digitais sejam cada vez mais inseridas no Ensino Médio. Nessa
perspectiva além de acesso e manipulacdo de “softwares”, e “internet”, Chavante
(2020) indica propostas educacionais utilizando ferramentas de programagao visual,
dentre as quais se destaca o Scratch. Segundo o autor, tais ferramentas permitem
desenvolver jogos fundamentados em programacao e, em simultaneo, desenvolver-

se na aprendizagem de conceitos matematicos, dado que o envolvimento com
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programacao abarca um tipo de pensamento essencial para a aprendizagem nessa
area: 0 pensamento computacional.

O pensamento computacional segundo (SILVA, JAVARONI, 2018, p. 2)
envolve: [...] “um processo de raciocinio que requer varios niveis de abstracdo. Nao
se trata de algo mecéanico como uma ferramenta, mas sim ideias serem geradas a
partir de um pensamento recursivo e sequéncia’ [...]. O desenvolvimento do
pensamento computacional é fundamental para a aprendizagem matematica porque
vai muito além da manipulacdo de tecnologias digitais, mas envolve uma forma de
pensamento atrelada a qualquer tipo de ferramenta e situagdo em que se exige
criagdo e assimilagdo dos resultados a partir de experiencia e de pensamento
sequencial e recursivo.

Uma das aprendizagens inerentes ao ensino da Matematica é a capacidade
do estudante de resolver problemas. A resolugcdo de problemas com o auxilio de
recursos computacionais pode ser entendida como uma abordagem do pensamento
computacional uma vez que:

Ao realizar alguma atividade de programacgao para resolver problemas, os
alunos encontram apoio para melhor compreender conceitos matematicos e
desenvolver habilidade de realizagdo da passagem de um tipo de linguagem

para outro, o que contribui para uma melhor compreenséo da linguagem com
formalismo matematico. (CHAVANTE, 2020, p. 34).

Em suma, especificamente no contexto da aprendizagem matematica, o
pensamento computacional contribui para o desenvolvimento das habilidades de
leitura e interpretacao de simbolos e cddigos da linguagem matematica, pois os alunos
se familiarizam com situa¢cées em que precisam realizar a traducao de uma linguagem
para outra. Além disso, contribui para que consigam realizar a tradugdo de uma
representacao para outra, como ao converter informagées de uma fungdo matematica
para uma tabela, ou de uma tabela para um grafico. Nesse sentido, Barcelos, Silveira
(2012) confirmam que isso ocorre porque a representacdo do algoritmo na
programacao apresenta semelhangas com a linguagem algébrica, no sentido de que
ambas as formas de representacdo possuem varaveis.

Além do que ja foi exposto, Barcelos e Silveira (2012) defendem ainda, que o
pensamento computacional esté atrelado a habilidade de o aluno elaborar e interpretar
modelos e representacbes matematicas para realizar a andlise de situacbes, que

inclusive, podem ser pertencentes ao seu cotidiano, como os calculos de lucro e de
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prejuizos com base na analise de gréficos, estimacdo de dados de pesquisas com
base em conceitos de estatisticas e probabilidade, entre outros. Nesse sentido o
pensamento computacional pode ser contemplado em atividades que associam a
Modelagem Matematica com os recursos de tecnologias digitais da informacéao e
comunicacao (TDIC).

Portanto, o pensamento computacional corresponde a uma forma estruturada
de pensar, ou seja, a um processo de raciocinio légico. Por esse motivo, Wing (2006)
defende que o pensamento computacional precisa ser ensinado aos estudantes nao
apenas em Matematica, mas em todas as demais disciplinas do curriculo da escola
basica. Nessa perspectiva, para ser possivel auxiliar os alunos da Educacao Basica
de diferentes perfis a desenvolver o pensamento computacional, é fundamental que
estes experiencie ferramentas com potencialidades para apoiar a aprendizagem
conceitual de l6gica de programacao de maneira apropriada para cada etapa escolar,
além de ludica e interessante. Assim, o Scratch apresenta os requisitos de apoio
essencial que interligam aprendizagens nos dois tipos de pensamentos interligados:

computacional e matematico.

2.3.1 O celular e a aprendizagem através de aplicativos

Quando se fala em ensino e aprendizagem, logo se vem em mente a ideia
desse processo acontecer no espaco sala de aula, contudo, hoje ndo se admite mais
aquele processo, pelo qual apresenta a figura do professor como foco do ensino, e 0
aluno como mero receptor. Hoje com uma clientela tecnologicamente ativa, o aluno é
considerado capaz de construir o seu proprio conhecimento e as pessoas, mesmo
inseridas em contextos diferentes, utilizam-se de tecnologias para atividades basicas
do dia a dia.

O celular ja foi considerado por alguns estudiosos, um instrumento de
impedimento para a aprendizagem na sala de aula, contudo, conforme aponta
Chavante (2020), atualmente os estudantes podem usar as ferramentas digitais tanto
para beneficio préprio, quanto para contribuir com a sociedade da qual fazem parte e
principalmente no processo educativo.

O autor ainda discute que o uso de aplicativos e celular no ensino
aprendizagem esta ligado a cultura juvenil, pois estdo inseridos no cotidiano dos
jovens, a escola precisa estabelecer um didlogo com os estudantes que ja trazem
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essa cultura para a sala de aula, uso de smartphones e de outros dispositivos moveis,
aplicativos e jogos digitais, saberes estes, que precisa ser explorado, aproveitado e
aprimorado para o desenvolvimento das aprendizagens do curriculo escolar.

Sobre o exposto, a habilidade EM13MAT203 da BNCC contempla a ideia de
incentivar os alunos a empregar os conceitos matematicos na utilizagao de aplicativos,
levando-os a ter contato com os desafios do mundo contemporaneo e a tomar
decisdes com base na andlise de problemas sociais. A sala de aula, pode ser cenério
de aprendizagem da computacdo ao mesmo tempo que aprendem matematica,
mesmo que na escola ndo haja por exemplo, um laboratério de informatica, se o

professor souber aproveitar o recurso que os alunos ja possuem: “o celular”.
2.4 Intervencoes pedagdgicas com a logica da programacao Scratch

Em Scaico et al (2013, p. 4) é reconhecida a importancia ensinar programagao
no Ensino Médio através de um ambiente que possibilite experiéncias interessantes
de aprendizagem. Assim, muitas intervencdes pedagdgicas “tém procurado incorporar
0 uso de tecnologias na educacdo na tentativa de se apropriar de um modelo de
ensino capaz de se alinhar aos interesses dos alunos e que seja capaz de promover
uma reforma na forma de pensamento”.

Apoiando-se nos estudos de alguns autores que realizaram trabalhos com
jogos, aplicativos, programacao e ferramentas digitais na sala de aula, faz-se um
levantamento de orientacdes pertinentes para a sala de aula, quando se trata de
momentos de intervencdes para verificacdo da eficacia da programacao Scratch para
a aprendizagem e desenvolvimento do pensamento computacional e matematico.

E fato, que a compreensdo da linguagem matematica se entrelaca com a
compreensao da linguagem de programacao Scratch. Essa relacdo é estabelecida na
competéncia 4 da BNCC (BRASIL, 2018, p. 531) indicada para o ensino de
Matematica e suas tecnologias: “Compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo,
diferentes registros de representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solucdo e comunicacdo de resultados de
problemas”. Assim o Scratch permite que o aluno realize registros para representar o
conhecimento matematico utilizando e manipulando a Computacao.

Considera-se a definicao do Scratch enfatizado por (RODRIGUEZ et al, 2015),
compreende uma linguagem de programagao disponibilizada on-line. Essa ferramenta
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foi desenvolvida com o intuito de possibilitar a iniciantes a criagao de programas de
computador sem que necessariamente dominem a sintaxe da linguagem de
programacao. Esse instrumento tecnoldgico envolve projetos de recursos visuais,
como animagdes interativas e jogos digitais, que podem ser criados na interface
grafica do Scratch utilizando o recurso “blocos de comandos”, os quais envolvem
possibilidades de criagdo de movimentos diversos, bem como os fragmentos de
codigos de programacao disponibilizados em blocos de comandos de diferentes
aspectos visuais, e que podem ser arrastados para a interface grafica do Scratch.

Considerando que o Scratch é uma linguagem de programacao que se pode
construir, criar jogos e atividades dindmicas e ludicas, o trabalho de Grando (2004)
traz subsidios teoricos para a concretizagdo de intervengdes pedagogicas com esse
tipo de atividade na sala de aula. Em sintese sobre os estudos realizados pela autora,
foi trabalhado o jogo de estratégia, que permitiu ao participante desenvolver a
aprendizagem do campo aditivo e multiplicativo, ao buscar taticas de vencer, ele
realiza o calculo de forma inversa ao que costuma fazer na escola, pois ha matematica
escolar ele procura o resultado de uma expressao, enquanto no jogo o resultado esta
ali, e o aluno tera que descobrir quais sentencas ele podera fazer mentalmente para
encontrar um dos resultados expostos tabuleiro que mais Ihe convém na jogada.

Portanto, o desenvolvimento de intervengcbes pedagdgicas com este
instrumento permite ao aluno uma reflexdo sobre o processo do jogo ao realizar as
operacdes e a relagdo existente com os algoritmos da matematica formal. O que se
pretende neste estudo ao citar a experiéncia de Grando (2004), é saber que o Scratch
sendo uma ferramenta que possibilita a criacao de jogos, deve ser explorando para a
aprendizagem ndo s6 da computagdo, mas também da Matematica. Contudo o
trabalho com a tecnologia, jogos e atividades ludicas, para ter efeitos positivos precisa
de planejamento. Smole e Diniz (2007) destacam que o trabalho com esse tipo de
atividade envolve o planejamento de uma sequéncia didatica. Exige uma série de
intervengdes do professor e se pensar na forma como serao explorados para permitir
aprendizagem por parte dos alunos.

Embora o jogo utilizado por Grando (2004) ndo seja uma ferramenta
tecnologia, nem que envolve linguagem de programacdo como o Scratch, vale
ressaltar que os passos seguidos pela autora para que os alunos se familiarizassem
com o instrumento pedagogico séo validos para uma intervencao pedagogica com o
Scratch no contexto da sala de aula.
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Para uma intervencao pedagdgica, conforme € discute em Chavante (2020),
e fundamental que seja explorado os recursos do Scratch, mostrando aos estudantes
as ferramentas disponiveis na interface, os comandos e todos os recursos para que
haja familiarizagdo com a linguagem de programacéo e contribuir para fomentar o
raciocino légico dos alunos e auxilid-los no aprimoramento de suas habilidades em
resolver problemas, tudo isso a partir de atividades dinamicas e ludicas. Assim, os
discentes do Ensino Médio, tenham a oportunidade de adquirir algumas nocgdes
basicas de programacéao, o que pode provocar neles o interesse por essa area como
futura carreira profissional.

As autoras Riboldi e Reichert (2020) ao realizarem uma investigacao sobre as
contribuicbes da linguagem de programacado Scratch para a aprendizagem das
funcbes matematicas, obtiveram resultados positivos no que diz respeito tanto a
aprendizagem da matematica, quanto da programacao, despertando maior interesse
dos alunos pelo conteudo trabalhado.

As autoras confirmam que o Scratch pode ser utilizado para auxiliar na
aprendizagem nas variadas situagdes escolares, sendo possivel suas aplicabilidades
em todas as areas de conhecimento. Considerando a contribuicdo do uso do Scratch
no processo de ensino e aprendizagem, as estudiosas argumentam o seguinte:

Essa linguagem de programagéao, pode contribuir como uma ferramenta de
aprendizagem significativa, que desconstroi as ideias das aulas tradicionais
e pde o aluno a planejar, criar e executar agdes, tornando-o sujeito ndo mais
expectador, mas ator das suas proprias aprendizagens. No Scratch, as
pessoas ndo simplesmente aprendem para programar, mas sim programam

para aprender. Além de compreender ideias computacionais e matematicas
aprendem a elaborar estratégias para solucdo de problemas, organizar e

comunicar ideias. (RIBOLDI, REICHERT, 2020).

Dado a importancia do Scratch para a construcdo do pensamento
computacional e matematico, ja discutido pelas autoras, considera-se importante
discutir sobre as formas de se trabalhar com a linguagem de programacéo de modo
gue os estudantes adquiram aprendizagem efetiva.

Riboldi e Reichert (2020) desenvolveram um total de 20 encontros para
finalizar o estudo com a utilizacdo do Scratch na aprendizagem matematica,
explorando o conteudo de funcdes. A ideia trabalhada pelas autoras, é que antes de
introduzir o conhecimento de programacao, primeiro professor precisa saber o que 0s
alunos ja trazem de casa, quais conhecimentos prévios eles ja possuem nao sé sobre

a linguagem de programacdo, mas também com o conteudo matematico a ser
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explorado durante a pratica. Para isso, a necessidade ndo s6 de uma aula, mas de
uma sequéncia com inicio e fim.

Nos momentos de intervencdo seguidos por Riboldi e Reichert (2020), o
primeiro encontro culminou a aplicagdo do pré-teste (conhecimentos prévios)
relacionados ao Scratch e ao conteldo matematico a ser explorado; segundo uma
sequéncia de organizadores prévios quem contemplam 4 encontros explorando o
conteudo matematico; somente no sexto encontro é que foi levado aos alunos o
conhecimento da linguagem de programacao Scratch, apresentando a interface da
ferramenta e comandos basicos.

De acordo com Moreira (2011, p. 104) citado por Puccia e Reichert (2020),
sobre a realizagéo de testes prévios, corrobora dizendo:

Precisamente ai é que entra, segundo Ausubel, a utilizacdo de organizadores
prévios que servem de “ancoradouro provisoério” para a nova aprendizagem e
levam ao desenvolvimento de conceitos, ideias e proposicdes relevantes que
facilitam a aprendizagem subsequente. O uso de organizadores prévios é

uma estratégia proposta por Ausubel para, deliberadamente, manipular a
estrutura cognitiva a fim de facilitar a aprendizagem significativa.

Conforme o exposto, fica evidente a importancia de procurar saber o que 0s
alunos ja sabem sobre o tema a ser trabalhado na sala de aula, pois subsidia a nova
aprendizagem. Portanto, apos a familiarizagdo do estudante com a linguagem de
programacao, e demonstragdao de exemplos, € introduzido e aprofundados o uso de
situacdes problemas e criacao de projetos por parte dos alunos, onde o professor faz
suas intervencdes necessarias.

Ainda sobre o trabalho Riboldi e Reichert (2020), os encontros 8 e 9 as autoras
utilizaram para retomada do assunto matematico explorado. Nos momentos
seqguintes, 10 a 13, os alunos foram direcionados a construir projetos associando a
ferramenta Scratch com o assunto matematico, sendo que apds essas construgoes,
nos proximos encontros 0s estudantes realizaram a apresentacao dos projetos,
socializando os saberes. No final, a ultima aula, as autoras aplicaram um pds-teste
para saber se ocorreu ou ndo aprendizagem significativa.

Observa-se que o trabalho Riboldi e Reichert (2020) com a aprendizagem da
Matematica e a linguagem de programacao Scratch, estabelece uma relagdo com o
trabalho desenvolvido por Grando (2004), que utilizou um jogo para a aprendizagem
das quatro operagdes basicas da Matematica e resolugcdo de problemas. Ambas

tiveram o cuidado de planejar uma intervencdo que levaram momentos sequenciais
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gue possibilitaram ao estudante o despertar para aprendizagem, sendo que, Riboldi e
Reichert (2020), optaram por um diferencial, mostrar aos alunos que €& possivel
desenvolver e aprofundar um determinado conhecimento matematico, a partir da
aprendizagem da linguagem de programacao, saberes esses que juntos associados
podem ser de grande utilidade na vida cotidiana e também para conduzi-los a uma
futura profissao.

Reichert e Puccia (2020) realizaram um trabalho semelhante, seguindo a
mesma linha do uso do Scratch para a aprendizagem da linguagem de programacao
e de fungdes matematicas, entretanto culminado em um prazo mais curto, em um total
de 10 encontros. As autoras citam Oliveira (2009) que esclarece sobre a importancia
da utilizacdo do Scratch e “a possibilidade de incorporagdo curricular como uma
ferramenta no processo de ensino e aprendizagem”.

Considera o Scratch uma ferramenta eficiente, por ser intuitivo ajuda no
desenvolvimento de conteddos programaticos e extras no ambiente escolar,
podendo ser utilizado desde suas aplicagbes basicas, como jogos simples,
até algo mais elaborado como o trabalho com variaveis e elementos que

envolvem logica Matematica e computacional. (OLIVEIRA 2009, apud
REICHERT, PUCCIA, 2020, p.2).

Conforme aponta o fragmento tedrico supracitado, o trabalho com o
pensamento computacional € importante para ampliar as relagdes entre a computagao
e a aprendizagem da Matematica. Através da intervencao pedagdgica com o Scratch,
€ possivel que o estudante compreenda os conceitos iniciais a respeito de linguagem
de programacao na implementagéo de algoritmos escritos em linguagem matematica.

Conforme €& mostrado em Chavante (2020), para uma abordagem da
linguagem de programagdo na sala de aula, € importante que os estudantes
conhecam o significado de algoritmos, iniciando da linguagem narrativa, para depois
partir para a linguagem computacional que permite definir os fundamentos de sintaxe
e de semantica nos termos essenciais da linguagem de computacao. Corroborando
com esse pensamento, Polidoro et al. (2009, p.51) destaca que “cada instrugéo tem
um significado l6gico préprio e a unido de todas as instrucées devem ter um significado
l6gico no contexto da aplicacdo, ou seja, representar o comportamento padréao da
solugao de um problema”.

Com base no pressuposto teérico apresentado, evidencia-se que ha uma
possibilidade de desenvolvimento de um trabalho interdisciplinar com a area de
Linguagens e suas Tecnologias, tendo em vista que o conceito de algoritmos e
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linguagem de programagdo, como objetivo de desenvolver o pensamento

computacional.
2.4.1 A utilizagdo do Scratch na aprendizagem da Algebra e Geometria

A linguagem de programagéao contemplada no Scratch utiliza blocos, como se
fosse pegas que se encaixam umas nas outras para representar determinado
algoritmo. Para compreender o que € algoritmos Chavante (2020) mostra o exemplo
de uma pessoa fazendo uma selfie para atualizacao do perfil na rede social. Ao saber
todas as etapas de realizagao da tarefa a pessoa desenvolvera um algoritmo. Assim
algoritmo “é uma sequéncia finita de tarefas, procedimentos ou regras que conduzem
a solugdo de um problema” (p. 108).

Para compreender a relacao entre algoritmos e aprendizagem matematica,
Chavante (2020) propdes a realizagao de tarefas, visando mostrar que algoritmo é
uma sequéncia de instru¢des ordenadas que produz um resultado previsivel quando
seguidas corretamente. O autor recomenda que as atividades sejam realizadas em
grupo, sendo importante o incentivo a participacao de todos no processo.

Conforme aponta Chavante (2020) ao realizar um algoritmo com eficiéncia, o
aluno foi capaz de tracar estratégias para compreender o problema por completo,
descrever todos os detalhes necessarios para a execug¢ao do algoritmo e detalhar o
problema de maneira sequencial.

O estudo com algoritmo no Ensino Médio fornece suporte inicial para
habilidade EM13MAT405 da BNCC possa ser contemplada, desse que seja
trabalhado uma sequéncia de atividades abordando a utilizagdo de conceitos iniciais
de uma linguagem de programacao, ou seja, um pode de pensar sobre 0s
fundamentos da implementacdo de algoritmos que posteriormente poderdo ser
escritos em linguagem matematica.

A BNCC estabelece para o Ensino Meédio, a competéncia 4 para a
aprendizagem da Matematica, onde os alunos ao adquiri-la ja serdo capazes de:

Compreender e utilizar, com flexibilidade e fluidez, diferentes registros de
representacdo  matematicos  (algébrico, = geomeétrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solugdo e comunicacdo de resultados de
problemas, de modo a favorecer a construgdo e o desenvolvimento do
raciocinio matematico. (BNCC, BRASIL, 2018, p.530).
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As atividades propostas por Chavante (2020) também da a oportunidade para
o desenvolvimento da Competéncia especifica de Matematica 4 da BNCC, exposta
acima, pois os alunos utilizardo os conceitos e procedimentos matematicos
relacionados a linguagem de programacao na busca de solugdes e na comunicacao
de resultados de problemas.

O autor destaca que é fundamental que o professor busque resgatar os
conhecimentos prévios dos estudantes, para que, assim, seja possivel direcionar suas
praticas pedagdgicas para abordar conceitos e procedimentos que possam significar
algo para eles. Nesse sentido, (ZOMPERO e LABURU, 20186, p. 45) contribui dizendo:
“a aprendizagem significativa ocorre quando uma nova informacao se relaciona com
algum aspecto relevante da estrutura de conhecimento da pessoa”. Na mesma linha,
(PAPERT, 1994, p. 29), corrobora dizendo “A melhor aprendizagem ocorre quando o
aprendiz assume o comando” de seu préprio desenvolvimento em atividades que
sejam significativas e que Ihe desperte o prazer.

Nesse contexto, considerando que o Scratch possibilita a criagdo de jogos,
vale destacar neste estudo, que as atividades, seja com jogos ou com o Scratch em
sala de aula exige momentos importantes a serem trabalhados, que segundo Grando
(2004) possibilitam a estruturacdo de um trabalho pedagodgico nas aulas de
Matematica de maneira a propiciar uma aprendizagem mais significativa, onde o
professor realiza uma sequéncia de atividades com os alunos que vai desde a
familiarizagdo dos alunos com a ferramenta, até o momento em que os alunos
adquirirem autonomia e competéncia.

Para saber se a aprendizagem foi significativa para o estudante, Chavante
(2020) fomenta que apds as abordagens, é preciso verificar se 0s alunos serao
capazes de explicar, com suas palavras, os procedimentos que realizaram e se
conseguem resolver novas tarefas para as quais sera necessario mobilizar os
conhecimentos abordados. O trabalho proposto pelo autor aborda a construcdo de
algoritmos e a construgdo de formas geométricas no Scratch, sendo feito em uma
sequéncia de etapas, que culmina na aprendizagem significativa, dos conceitos
matematicos e da linguagem de programacéao Scratch.

Além da proposta elucidadas em Chavante (2020), sobre o uso do Scratch na
aprendizagem dos conceitos matematicos, principalmente a construcao de algoritmos

e de conhecimentos geométricos, varios outros estudiosos também investigaram
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sobre a aprendizagem da Geometria, da Algebra entre outras tematicas da
Matematica auxiliadas a linguagem de programacao Scratch.

Em Mirante et al (2019), os autores fomentam seus estudos com a intencao
de utilizar a linguagem de programacgao Scratch para aprendizagem da Geometria,
segundo os autores, o Scratch possibilita que o0s conceitos matematicos sejam
aprendidos de forma motivadora, sendo que os estudantes s&o incentivados a
construgao sistematica do conhecimento, “sem perder a criatividade e valorizando sua
forma de visualizar a Geometria. (p.3). As autoras destacam a importancia da
adaptacao dos conteldos matematicos ao dia a dia dos estudantes, despertando
neles a visdo de que a Matematica consiste numa ferramenta de auxilio para a vida.

Considera-se que Matematica e o conhecimento computacional sdo saberes
necessarios para o estudante ser um agente participativo na sociedade globalizada
em que vive. Portanto utilizar a linguagem de programacdo Scratch para a
aprendizagem dos conceitos matematicos como a Geometria e a Algebra, permite
uma expansao da mente que se abre para uma nova forma de aprender, de resolver
problemas e sistematizar o conhecimento. Assim as aulas de Matematica com o
Scratch, faz da sala de aula um laboratério de aprendizagens que acarreta beneficios
fundamentais para a constru¢cdo do conhecimento, uma vez que:

Exige uma postura ativa na busca por solugbes de situagdes problemas,
permite aos alunos consolidar os conhecimentos matematicos associando
teoria a pratica. E, ao identificar o Scratch como uma ferramenta que aborda
uma linguagem programatica, possibilita uma nova visdo dos conhecimentos

e torna o aluno questionador e autbnomo. Nessa perspectiva, o uso do
Scratch como recurso didatico torna-se ideal para o estudo e

contextualizacdo da Geometria plana. (MIRANTE et al 2019, p. 3)

O enfoque tedrico supracitado, coloca a linguagem de programacgao Scratch
como uma ferramenta ideal para a desmistificacao da dificuldade do estudante em
aprender a Geometria, ao possibilitar a contextualizacao da referida unidade tematica.

A importancia em aprender Geometria com a ferramenta Scratch também é
destacada em Webber et al (2016, p. 2), cujas autoras grifam o conceito apresentado
por Soares (2009), enfatizando que “a Geometria é a area da Matematica mais
adequada para o desenvolvimento de capacidades intelectuais, como a percepgcao
espacial, a criatividade, o raciocinio hipotético-dedutivo”. O conceito apresentado

estabelece estreita relacdo com a linguagem de programacao Scratch pois estimula a
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aprendizagem criativa, em que o estudante tem autonomia de aprender através das
animacgoes criadas.

A Geometria segundo Soares 2009 apud Webber et al (2016, p. 2), “permite
ao estudante trabalhar com muitas situagées que desenvolvam sua criatividade, pois
ele interage com o objeto, através da manipulacdo, observacdo, comparacao,
representacdo e associagdo”. O trabalho de Webber et al (2016) também foi
desenvolvido em 5 etapas que resultaram na aquisicdo de multiplas aprendizagens
no tocante da Geometria e da linguagem de programacao.

A pesquisa realizada por Loureiro e Queiroz (2018), cujo foco foi 0 uso do
Scratch no ensino da Geometria, trouxe a tona um relato de experiéncia vivenciado
pelas autoras no contexto da sala de aula, destacando a aprendizagem de angulos,
poligonos e suas classificagdes. Ao sintetizar os beneficios da intervengéo
pedagdgica com a linguagem de programacao Scratch para o ensino da Geometria,
as pesquisadoras destacaram que as atividades realizadas em etapas possibilitam

aos educandos:

uma aprendizagem mais significativa e envolvente, desenvolvendo nos
estudantes o desejo de aprender [...] com metodologias ativas para a
construcao de uma aprendizagem mais significativa e o uso de ferramentas
didaticas, como o uso da linguagem de programacao, os alunos sao capazes
de aprender de forma autbnoma sobre uma unidade de estudo de Geometria
e melhorar seu desempenho. (LOUREIRO E QUEIROZ, 2018, p. 10)

A melhoria do desempenho dos estudantes em Matematica, tem sido o foco
de praticamente todas as instituicbes de ensino, portanto, se a intervengéo
pedagogica com o uso do Scratch possibilita esse objetivo, é importante levar em
consideragao a realizacdo de trabalhos com o Scratch no contexto da sala de aula,
tendo a confirmacéo em estudos ja realizados, que tais experiéncias ainda contribuem
para aprendizagem computacional, que pode possibilitar no préprio no contexto do
Ensino Médio, a construcao do projeto de vida pelos estudantes que desejarem optar
por pela linguagem de programacao.

O que se constata € que ndo é um fazer da sala de aula se pode obter éxito
de aprendizagem em apenas um primeiro contato com o estudante, é necessario que
o conhecimento seja construido gradualmente, por etapas, uma vez que o aluno
precisa primeiramente conhecer o Scratch, familiarizar-se com a linguagem de

programacao, passando por etapas de aprendizagem.
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2.4.2 A avaliagdo nas aulas de Matematica com o Scratch

No processo de ensino a avaliacdo da aprendizagem, principalmente ao
ensinar Matematica e Programacdao é um momento em que o professor precisa ter
muito claro quais s&o o0s objetivos pretendidos, para, entdo melhor propor
instrumentos e agbes avaliativas de modo a respeitar as particularidades e os
potenciais de cada estudante.

Buriasco e Soares (2015) defendem que nas aulas e na avaliacao aos alunos
sejam oportunizadas experiéncias de “fazer matematica”, o que significa interpretar
matematicamente situagdes diversas, matematizar, utilizar uma linguagem adequada
ou outros sistemas representacionais para descrever, explicar e construir modos de
fazer afirmacdes ou prognésticos Uteis na resolucdo de situagdes variadas em
diferentes contextos. Ao utilizar o Scratch para criar algoritmos, construir formas e
resolver os problemas, tais experiéncias sdo experienciadas pelos alunos, cuja
avaliacdo vai sendo formatizada a cada momento, em que com 0s erros vao se
configurando na oportunidade de chegar ao acerto.

Corroborando no mesmo pensamento, Abrantes (1995) destaca que a
avaliacao precisa ser interpretada pelo professor e que o erro do aluno precisa ser
encarado como fonte de informacado sobre os processos que o conduzem, na
producao de respostas. Além disso a avaliacdo precisa gerar oportunidades de
aprendizagem para os discentes terem foco no que eles sé&o capazes de fazer e nédo
ser dependente de classificagbes quantitativas. O préprio Scratch ja possibilita o
processo de avaliacao, sendo um instrumento avaliativo, pois ao mesmo tempo que o
aluno constréi, cria animacodes, também vai se autoavaliando ao fazer os ajustes
necessarios, o procedimento correto para que um determinado algoritmo permita
construir o que é proposto pelo professor na atividade.

As autoras Buriasco e Soares (2015) também propéem que a avaliacao da
aprendizagem matematica precisa ser considerada como um processo investigativo,
continuo e dinamico, em que o professor precisa atuar como mediador de todo esse
processo, questionando problematizando e confrontando o0s argumentos
apresentados pelos alunos. Com a linguagem de programacao Scratch, os alunos
realizam um processo de investigacdo, fazendo-o de forma dinamica, podendo

também resolver os problemas outrora problematizados pelo professor.
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A avaliacado se da também pela autoavaliacao da aprendizagem adquirida,
desse modo, ao finalizar os momentos de intervengao ou de um determinado assunto
estudado, sempre é bom que seja realizada uma avaliagdo através de
guestionamentos para saber se a aprendizagem se efetivou, e se foi significativa para
os estudantes participantes. A avaliacdo desse tipo, de acordo com Santos (2002,
p.02) “é um processo por exceléncia da regulagcao, dado ser um processo interno ao
proprio sujeito”. Dito isso, a autoavaliagdo é um instrumento que pode ser utilizado na
avaliacao formativa para ajudar os estudantes a adquirir uma capacidade cada vez
maior de analisar suas proprias responsabilidades, atitudes, comportamento, pontos
fortes e fracos, suas condi¢des de aprendizagens e suas necessidades para atingir os
objetivos e poder planejar suas agdes.

Assim, conforme o Francisco e Moraes (2013) defendem, a autoavaliacéo
deve ser utilizada com a intengao de possibilitar melhorias e incentivar os discentes a
construir e analisar as suas aprendizagens, uma aprendizagem qualitativa e de uma

construcao e reconstrugcéo de conceitos sobre si mesmos e seu processo.
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3 METODOLOGIA

Os procedimentos metodoldgicos desta descrevem o todos os métodos e
técnicas realizadas, destacando a abordagem da pesquisa, o percurso e

desenvolvimento da investigagao.

3.1 Métodos e técnicas da pesquisa

A presente pesquisa possui abordagem qualitativa, “caracteriza-se pela
observacgao do participante definindo que o observador nao é apenas um expectador
do fato que estd sendo estudado; ele se coloca na posicdo e ao nivel dos outros
elementos humanos que compdem o fendmeno observado” (RICHARDSON, 1999, p.
55)

Este estudo se caracteriza como exploratério, descritivo e explicativo, pois
fora realizada uma discussao sobre o uso do Scratch na aprendizagem da linguagem
de programacdao em paralelo a aprendizagem matematica, cuja intervencao
pedagdgica se deu em uma turma 1° ano do Ensino Médio, no Centro de Ensino
Anténio Sirley de Arruda Lima (CEASAL) em Formosa da Serra Negra — MA. A
pesquisa explorou a capacidade dos estudantes do Ensino Médio em aprender
Matematica e programacao de uma forma divertida e prazerosa.

Em relacdo aos métodos supracitados, Moreira e Caleffe (2006, p. 74),

caracterizam como:

A pesquisa exploratoria € desenvolvida com o objetivo de proporcionar visao
geral, do tipo aproximativo, acerca de determinado fenémeno. Por outro lado,
a pesquisa exploratéria, o seu valor baseia-se na premissa de que os
problemas podem ser resolvidos e as praticas melhoradas por meio da
observacgao, objetiva e minuciosa, da andlise e da descri¢do. E por altimo, a
pesquisa descritiva tem como preocupacéo central identificar os fatores que
determinam ou contribuem para a ocorréncia dos fenémenos.

Em se tratando dos procedimentos técnicos, a pesquisa aconteceu de forma
bibliografica. O procedimento bibliografico se faz presente em todas as etapas da
pesquisa; consiste no “levantamento de documentos escritos, literatura corrente ou
obras de autores modernos”, (SALVADOR 1977, 10--11) sendo este o feito realizado

para apropriar-se da tematica discutida e obter interagcdo com o tema estudado.

3.2 — Desenvolvimento do estudo
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A pesquisa teve como cendrio de intervencdo pedagdgica, o C.E. Antdnio
Sirley de Arruda Lima, localizada na zona urbana do municipio de Formosa da Serra
Negra — MA, tendo como publico-alvo, os alunos do 1° ano do Ensino Médio, turma B.

Para o desenvolvimento do estudo, aplicada a linguagem de programacao
Scratch, verificando quais as implicacbées no aprendizado da Computacdo e da
Matematica, especificamente a aprendizagem da Geometria, na construgdo de
algoritmos e criagdo de animagdes no Scratch, destacando o conceito de poligonos
regulares, numeros de faces, vértices e arestas, bem como a aplicacdo e
compreensao da relacdo de Euller. Os conceitos também foram articulados com
situacdes de cunho social e interdisciplinar, ponderando a pandemia da Covid19 e
Preservacdo ambiental.

Primeiramente, foi realizado um planejamento sobre as intervencgoes,
desenvolvimento de projetos no Scratch, demonstracdes e atividades a serem
propostas e realizadas nas aulas de intervengcéo. Posteriormente, foram aplicadas
etapas dessa intervengéo na sala de aula. Depois, aconteceu o desencadeamento da
apuracao e analise das informacdes obtidas no diario de campo, e em atividades
realizadas em sala de aula as quais foram sistematizadas oralmente e escrita. Como
etapa conclusiva, nesta pesquisa sdo apresentados os resultados obtidos, que
contribuiram significativamente para a educagdo como um todo, mas principalmente
para a instituicdo concedente da investigagao.

Para a pratica escolar com o Scratch, neste estudo as atividades preparadas
para a intervencao foram baseadas nas propostas de Chavante e Prestes (2020) para
o novo Ensino Médio, que coloca a aprendizagem da linguagem de programacgao na
implementacado de algoritmos escritos em linguagem matematica, subsidiando o
conhecimento de jogos computacionais utilizando linguagem de programacao.

O desenvolvimento do estudo também se baseou em Grando (2004) uma
pesquisadora que desenvolveu sete momentos na sala de aula explorando as
contribuigdes de um determinado jogo, comprovando sua eficacia na aprendizagem.

Nesse contexto, o estudo foi desenvolvido em 5 etapas de pesquisa que
contemplaram 10 aulas de 45 minutos. Nesta pesquisa foi chamado de “momentos”
cada etapa que corresponde a 2 aulas de 45 minutos correspondente as aulas de
Matematica do dia. Esses momentos de intervengédo pedagdgica, contribuiram para a
busca de solucdao ao problema de pesquisa e alcance dos objetivos, e foram
caracterizados da seguinte forma:
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Momento1: Compreendendo o significado de Algoritmos;
Momento 2: Conhecendo o programa Scratch;

Momento 3: Praticando a construcao de algoritmo no Scratch;
Momento 4: Ajustando algoritmos;

AN N NN

Momento 5: Criando quizzes e animagdes com o Scratch
A avaliagdo da aprendizagem se deu de forma continua e formativa em todo
0 processo, fazendo os alunos evoluir nas formas de pensar matematicamente e
computacionalmente. No 5° e dltimo momento, foram aplicadas perguntas avaliativas
de modo a saber a opinido dos alunos sobre a aprendizagem nas aulas de Matematica
com as intervencgdes realizadas a partir da linguagem de programacgao Scratch.
Portanto, a coleta de dados se deu através da experiéncia pedagdgica
vivenciada nos momentos de interven¢do, com auxilio de um questionéario final,
contendo 4 questionamentos, mesclando perguntas abertas e fechadas, direcionadas

aos 26 estudantes participantes.
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4 PROPOSTA DO SCRATCH E RESULTADOS: INTERVENCAO
PEDAGOGICA NO 12 ANO DO ENSINO MEDIO

Para a realizagdo da pesquisa sobre a aprendizagem da légica da
programacao Scratch em momentos de intervengdo nas aulas de Matematica, foi
necessario fazer uma analise sobre o cenario do campo da investigacao, atraves das
informagdes coletadas em momentos de observacao e de participacdo nas aulas de
Matemética, que permitiram coletar informagdes sobre as caracteristicas tecnoldgicas
da instituicdo e também da turma, publico-alvo da intervencao pedagdgica realizada.

Para a efetivacdo da pesquisa, foi fundamental a apreciacdo dos dados
coletados para melhor compreensdo da realidade educacional vivenciada para o
alcance das finalidades da investigacdo. Dessa forma a pesquisa baseou-se tanto na
apreciagdo critica construtiva das observagbes feitas, quanto na andlise das
atividades realizadas com o Scratch nas 10 aulas de Matematica, explorando a
aprendizagem da linguagem de programagéo e conceitos de matematico como a
Geometria, algoritmos, expandindo tais conhecimentos a construcdo de animacoes
de cunho social, como a pandemia e a preservacao do meio ambiente, para chegar
ao resultado e parecer final sobre a problematica da investigagéo.

A pesquisa aconteceu em um cenario de retomada das aulas presenciais,
em setembro de 2021, onde a escola campo concentrava seus esforcos na busca
ativa de estudantes que haviam se dispersados da escola devido a pandemia da
Covid19.

4.1 Caracteristicas do Cenario Pesquisado

A pesquisa teve como cenario de investigacao o Centro de Ensino Antonio
Sirley de Arruda Lima, escola estadual que atende o Ensino Médio e esté localizada
na rua das oragdes, S/N no bairro Vila Viana de Formosa da Serra Negra-Maranh&o,
na turma do 12 ano B vespertino. A instituicdo tem espaco fisico amplo, porém, pelo
fato de a escola ser a Unica que atende o Ensino Médio na cidade, ndo ha salas de
aulas suficientes para atender a grande demanda de estudantes.

O periodo de funcionamento no periodo diurno, atendendo 14 turmas, com
suas respectivas séries/anos. No turno matutino sao atendidas 3 turmas de 12 Ano, 2
turmas de 2% ano, e 2 turmas de 3° ano, tendo a mesma disposi¢ao de turmas no turno
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vespertino, cada turma possui em torno de 45 alunos. Devido a Pandemia, com as
aulas remotas, alguns alunos evadiram da escola, e outros sdo infrequentes, na turma
do 12 ano B vespertino, onde se realizou a pesquisa com o Scratch, dos 45 alunos
matriculados, apenas 26 estavam frequentando os momentos presenciais na ocasiao.

A instituicdo possui 24 professores atuantes em sala de aula, dentre eles,
2 sdo professores de Matematica. Desde marco de 2020 a junho de 2021 as atividades
escolares vinham funcionando remotamente, porém no dia 3 de agosto de 2021 a
escola adotou o0 modelo hibrido, que logo retornou 0 modo presencial em meados de
setembro. Os alunos que estudam no CEASAL, séao estudantes que moram na cidade
também alunos das mais diversas regides do municipio.

No que se refere a tecnologia de apoio ao ensino aprendizagem, todas as
salas sao climatizadas, possuem um amplo, quadro de acrilico branco, e acima uma
televisao digital, existe dois data “show” que pode ser utilizado para 0 mesmo fim. A
escola nao possui laboratério de informatica, tendo 3 computadores: 2 de mesa e um
notebook; 3 impressoras que funcionam para fins administrativos e burocraticos.

Como o perfil tecnolégico da escola ndo contempla um laboratério de
informética, para o trabalho com o Scratch nas aulas de Matematica, foram utilizados
os 3 computadores dos autores desta pesquisa, o notebook da escola e 0 notebook
de um estudante, ficando disponivel 1 computador para cada grupo de alunos. Os
demais estudantes, também foram experimentando a utilizagdo do Scratch através
dos celulares. Os recursos tecnoldgicos da escola sao poucos, mas por outro lado, 0s
alunos possuem celular com étima internet disponibilizada pela escola.

No Centro de Ensino Anténio Sirley de Arruda Lima, os professores de
Matematica, direcionam todo um trabalho com a olimpiada de Matematica e ENEM,
bem como, o trabalho com os descritores para que os estudantes possam ter uma boa
desenvoltura nas provas externas e no desempenho em resolver situacdes cotidianas
em que os conteudos trabalhados sdo aplicados, de modo que a Matemética torne
mais significativa para o discente. As aulas de Matematica na turma do 1° B
vespertino, onde se culminou o estudo, acontecem sempre nos dois ultimos horarios,
nas tercas e quinta-feira, sendo 4 aulas semanais.

As etapas de pesquisas, que neste estudo sao classificados de

‘momentos”, compdem a jungdo das duas aulas de Matematica do dia.

4.2 Analise por etapas de pesquisas
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A pesquisa com a linguagem de programagéo Scratch no 1° ano do Ensino
Médio CEASAL, foi de fundamental importancia, pois nesta etapa de ensino é exigido
um aprofundamento dos assuntos trabalhados no Ensino Fundamental, enquanto em
Formosa da Serra Negra a Computacao ainda nao é trabalhada nas escolas, o uso
da linguagem de programacao Scratch, portanto € necessario para os estudantes,
principalmente como um conhecimento interligado ao saber matematico e a vivéncia
tecnolégica do aluno.

A seguir s&o apresentados e analisados os momentos de intervengdo com a
linguagem de programacao Scratch nas aulas de Matematica do 1° ano CEASAL,

turma B, no turno vespertino, com os seguintes resultados:

Momento 1: Compreendendo o significado de Algoritmos.

Nesse primeiro momento foi apresentada a proposta de estudo com a
linguagem de programacdo para o desenvolvimento ndo s6 do pensamento
matematico, mas também do pensamento computacional. Na ocasido foi mostrado
aos estudantes através de uma apresentacdo em “slides”, que a Linguagem de
Programacéao esta presente nas diversas situagdes do cotidiano, e que praticamente
todas as atividades realizadas pelo ser humano atualmente, sdo impactadas pela
tecnologia, que em todos os dispositivos como o celular, o computador, a “internet”
que permite a interacdo entre as pessoas.

Com apoio dos slides, também foi feita uma abordagem historica a respeito
da linguagem de programacéao, estabelecendo relagdes entre seu desenvolvimento
histérico com a histéria da Matematica. Assim foi trabalhado o conceito de algoritmos,
levando a ideia de que nos dispositivos tecnoldgicos e outros recursos estao os
algoritmos, capazes de realizar tarefas das mais simples as mais complexas.

Para iniciar os trabalhos de intervengao e dialogar com os alunos sobre uma
linguagem de programacéao desplugada, ou seja, aquela que € estudada sem o uso
de tecnologias digitais. organizou-se a turma, formando 4 grupos com 6 componentes
cada, em seguida, propds-se uma atividade individual para melhor compreensao do
conceito de algoritmos.

A atividade proposta, mostrou aos estudantes que o uso de recursos
tecnolégicos nao se constitui com forma Unica para o desenvolvimento do pensamento

computacional. Existem outras possibilidades para vivenciar na pratica a linguagem
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de programacao, com tarefas que ndo exigem o uso de computador nem programas
especificos. Assim a tarefa iniciou com o0 seguinte questionamento: em sua opini&o,
os algoritmos estao relacionados apenas a temas ligados as tecnologias digitais?
Justifique sua resposta.

O grafico abaixo, aponta o percentual referente as respostas dos estudantes
em relacao a pergunta:

Grafico 1: Algoritmos e Tecnologia

Os Algoritmos estao relacionados apenas a temas ligados as
tecnologias?

6, 26% 6, 26%

= Sim, pois esta relacionados a aplicativos.
= N&o, Algoritmos s&o tarefas

Nao, pode ser a resolucao de um problema de Matematica
= Sim, pois usamos a tecnologia todo dia.

Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 1° ano B vespertino- 2021.

Conforme aponta o gréfico, dois dos grupos de alunos, contemplando um total
de 52% dos participantes responderam sim, colocando como justificativa a relacao de
algoritmos com o uso de aplicativos e a tecnologia no cotidiano. Percebe-se que a
resposta dada pelos dois grupos ficou associada ao dialogo interativo inicial sobre a
linguagem de programagéo, relacionando o conceito de algoritmo apenas a temas
direcionados a tecnologia.

Os outros dois grupos, que corresponde a um percentual de 48% dos
estudantes presentes, associaram corretamente o conceito de algoritmos, ja que
responderam que os algoritmos ndo estéo relacionados apenas a assuntos ligados as
tecnologias digitais, e ainda complementam que corresponde a tarefas a serem
realizadas, bem como a resolug¢ao de um problema matematico.

O que se tinha a fazer, seria uma situacdo em que os alunos pudessem
compreender melhor o conceito de algoritmos. Assim propOs-se que cada aluno
escrevesse uma lista com todas as agdes ou procedimentos realiza desde 0 momento
que acorda até ir para a escola, depois comparar com a lista de um colega, verificando
semelhangas e/ou diferengas entre as anotagdes. A atividade permitiu o entendimento
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de que um algoritmo n&o € uma tarefa ligada apenas a tecnologia, o0 caminho para se
resolver um problema.

Para finalizar o primeiro momento, foi realizada uma demonstragédo de como
construir um algoritmo que informasse se um dado namero natural é par, em que como
resolucado, para essa verificacdo, ha pelo menos duas opg¢des: dividir o numero por 2
e verificar se o resto é 0, ou observar se o algarismo das unidades desse numero € 0,
2, 4, 6 ou 8. Para cada uma das situagbes apresentou-se para os estudantes a

construgao de um algoritmo:

12 maneira

Escolher um numero natural.

Dividir o ndmero por 2.

Verificar se o resto da divisdo é igual a 0.

Se o resto da divisdo é o 0, o numero é par. Se o resto da divisdo néo é 0, o
numero ndo € par, ou seja, é impar.

22 maneira

Escolher um numero natural.

Verificar se o algarismo das unidades desse numero é 0, 2, 4, 6 ou 8.

Se o algarismo das unidades desse numero € 0, 2, 4, 6 ou 8, 0 numero é par.
Se o0 algarismo das unidades desse numero ndo é 0, 2, 4, 6 ou 8, o numero
n&o é par, ou seja, é impar.

Desse modo, a partir da atividade realizada e a demonstragcao dos exemplos
de algoritmos, os alunos puderam compreender que algoritmo corresponde a uma
sequéncia finita de tarefas, procedimentos ou regras que conduzem a solugdo de um
problema, conforme a definicdo dada por Chavante (2020) na fundamentagao teérica

desta pesquisa.

Momento 2: Conhecendo o programa Scratch.

Apos os alunos ja terem assimilado o significado de algoritmo, nesse segundo
momento, foi realizada uma breve retomada desse conceito, para que os alunos que
ausentes no momento anterior pudessem situar-se no assunto e dar continuidade a
aprendizagem. Nesse segundo momento iniciou-se o trabalho com o Scratch, onde
foi discutido sobre as vantagens do programa para a aprendizagem da Computacéo,
desenvolvimento do pensamento computacional e da aprendizagem matematica,
fazendo o aluno pensar também matematicamente.

Primeiramente, com o auxilio de uma apresentacao em slides previamente
preparados, dialogou-se com os alunos sobre a existéncia de “softwares” que
permitem a criagdo de jogos e outros recursos por meio da linguagem de
programacao, destacando o Scratch que utiliza linguagem de programacao composta



43

de blocos que se encaixam, formando os algoritmos, demonstrando o que é o Scratch,
e a importancia para a aprendizagem computacional e matematica.

Com o auxilio da TV digital da sala foi mostrando aos estudantes, no
computador, a “interface” e os comandos basicos do Scratch, explicando para a turma
onde fica a area de comandos, destacando que se trata do local onde estdo dados os
comando e blocos que poderao ser usando nos algoritmos, além da possibilidade de
realizar ajustes nos personagens e configuragcées nos sons emitidos por eles.

Ao mostrar a “interface”, foi explorado a area de edicao, que é o espaco
destinados aos blocos que fardo parte dos algoritmos que os alunos iriam construir,
mostrando a turma que o usudrio deve clicar em um bloco da area de comando e
arrastar para a regiao de edi¢cao, formando assim o algoritmo desejado. Para concluir
a demonstracgao, foi explorado o palco, demonstrando que se trata da area na qual
podem ser visualizados os procedimentos e os comando que forma definidos na area
de edicao, sendo também o local onde eles podem fazer ajustes nos personagens e

objetos que aparecem nas animagodes, videos e jogos.

Figura 1: Interface Scratch
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Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 — Scratch.

Além de apresentar a “interface" do programa, foi entregue aos alunos, um
material impresso, para servir de apoio as futuras construcdes de algoritmos criados
por eles. O material mostra todos os comandos, explicando as funcionalidades de
cada comando basico, elaborado a partir da proposta contida em Chavante (2020),

conforme mostra a imagem a seguir:
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Figura 2: Amostra dos comandos Scratch impresso para os alunos.
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"intrada genr ¢ acons

Fonte: Chavante (2020, p. 145).

Apés de os alunos conhecerem a “interface” do Scratch e os pesquisadores
distribuirem aos grupos o material impresso com o0s comandos e respectivas
funcionalidades, a aula deu continuidade com a demonstracédo do projeto fundo do
mar construido pelos autores desta pesquisa, durante o estudo da disciplina “Tépicos
especiais de Computagao”, no curso de Computacao da UFMA. A intencionalidade de
fazer a demonstracdo foi para que os alunos compreendessem melhor, as
possibilidades de trabalho na area de trabalho do Scratch, como criar uma animacao,
inserir personagens, falas, sons e movimento. A demonstragdo da animagéo “fundo
do mar”, foi realizada no computador passando aos estudantes com o auxilio da Tv,
utilizada como Data show, multimidia.

O projeto fundo do mar, foi construido com 6 objetos que se movimentam: 4
peixes pequenos, 1 tubardo e 1 personagem mergulhador. A medida com que o
nadador se aproxima do tubardo, um som de perigo pode ser ouvido.

Figura 3: Projeto Fundo do Mar
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Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 — Scratch

Na figura acima, € mostrado os comandos criados para o objeto “Mergulhador
no projeto fundo do mar. Os comandos fazem o personagem se movimentar conforme

for direcionado pelo usuario, utilizando as setas no teclado do computador. Assim
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quando aparece o tubarado o usuario pode mové-lo manualmente com as teclas de
direcéo, fazendo com que o personagem se desvie do tubarao.

Nesse segundo momento, cada grupo realizou no Scratch a reproducéao do
projeto fundo do mar, para treinar na pratica os comandos e 0 manuseio do programa.
Cada grupo com 1 computador, ia seguindo as orientacdes e reproduzindo o projeto
e se familiarizando com a linguagem de programagéao Scratch. Um dos estudantes, ja
possuia um pouco de conhecimento sobre o Scratch, o que facilitou a interagédo entre
os estudantes.

A seguir, sdo mostrados os comandos necessarios para fazer os peixinhos e
tubardo se movimentarem constantemente para direita e para a esquerda, na

animagao:

Figura 4: Projeto fundo do mar - Comandos
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Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 1° ano B vespertino- 2021 — Scratch

Os alunos aprenderam como colocar um personagem, um cenario e fazer
esse personagem falar, movimentar-se e colocar som na animagao. Percebeu-se
nessas duas primeiras aulas de intervengao, o entusiasmo dos alunos para aprender
a linguagem de programacdo a Matematica com o Scratch nos momentos que
estavam por vir. Com a atividade de reprodugéo do projeto fundo do mar, os alunos
adquiriram na pratica familiaridade no manuseio do Scratch.

Foi possivel também perceber que devido ter apenas 1 computador para cada
grupo, alguns alunos curiosos, também utilizaram o celular para reproduzir os
comandos do projeto fundo do mar, utilizando o Scratch no modo online, conforme o
lider do grupo ia fazendo no computador. O projeto foi concluido por 3 dos grupos,
sendo que o 4° apresentou a atividade concluida depois, na aula seguinte.

Momento 3: Praticando a construcao de algoritmo no Scratch
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Antes de comecar a construcdo de algoritmo no Scratch, foi primeiramente
feito uma revisdo sobre o0 uso dos conectivos “Se... entdo...”, “Se... entdo... sendo...”,
‘ou” e “e”. Sdo muitos os comandos da linguagem de programacao Scratch, porém
esses comandos sao bastante utilizados para a construgcdo do pensamento
matematico. Em Chavante (2020) encontra-se toda uma discussao a respeito desses
comandos, quando se quer construir um algoritmo, seja em aplicativos, “softwares” ou
nao.

Aproveitando as situacbes ja trabalhadas em sala, os alunos ficaram
compreendendo que o conectivo “Se...ent&o...” pode ser empregado para saber por
exemplo, se um determinado numero natural € par. Assim se na linguagem de
programacao Scratch ou em outro aplicativo, é informado ao usuario que o numero
natural é par, o programa efetua a divisdo do numero inserido por 2 e verifica se o
resto € 0, ou seja, se essa condicao for cumprida, significa que o numero é por. Logo,
o aplicativo informaria que o numero natural é par.

Contudo, foi levada a compreensdo aos estudantes, de que os conectivos
supracitados, sé indica que o numero é par. O comando gerado, “Se o resto da divisdo
de um numero natural por 2 é 0, entao o numero natural é par”, ndo informaria se o
nuamero digitado é impar. Assim, precisaria dos conectivos “Se... entdo... senao...”
para o comando “Se o resto da divisdo de um numero natural por 2 é 0, entao o
numero natural é par; sendo, o numero natural é impar’”. Esse comando analisaria se
um numero natural é par ou se é impar. Esses foram exemplos dados, para explicar
0 uso dos conectivos, e desse modo, destacando ainda o uso dos conectivos “e” e
“ou” na linguagem de programacéao Scratch, cujas fungdes poderiam ser consultadas
no material impresso.

Nessa etapa, a atividade proposta aos grupos de estudantes, foi a realizacao
de uma tarefa coletiva para praticar a construcdo de um algoritmo utilizando a
linguagem de programacao que permitisse determinar se um ano a partir de 1582 é
ou nao bissexto.

Para construcao desse algoritmo, primeiramente foi realizada uma retomada
sobre o calendario gregoriano, cujas regras definem que um ano é bissexto se ele for
divisivel por 400, ou se ele for divisivel por 4 e nao for divisivel por 100. Assim,
conforme orienta Chavante (2020), o algoritmo precisa verificar duas condi¢des. A
primeira condi¢cdo € que, se o ano é divisivel por 400, entdo é bissexto. A segunda &
formada por outras duas condigdes: ser divisivel por 4 e ndo ser divisivel por 100.
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Para verificar a divisibilidade os alunos utilizaram a operacéo da divisao. Por exemplo,
se um numero é divisivel por 400, entao o resto da divisdo desse numero por 400 é 0
(zero).

A imagem abaixo mostra o algoritmo construido pelos grupos:

Figura 1: Algoritmo ano bissexto.

Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 - Scratch

Os grupos foram construindo o algoritmo no Scratch, seguindo orientagdes da
professora de Matematica e dos outros dois pesquisadores, mas a0 mesmo tempo,
tendo autonomia para criagcdo. Nesse momento tiveram a oportunidade praticar a
insercdo do personagem, da imagem palco preferida e introduzir a fala do
personagem, deixando o algoritmo solicitado construido.

Foi importante colocar para os estudantes que os comandos apresentados,
sdo linguagens que se fazem presente em diversos tipos de linguagem de
programacao, estando relacionada com a estruturacdo da programacao, favorecendo
projetos que permitem construir algoritmos que podem ser implementados e corrigidos

com mais facilidade.

Momento 4: Ajustando algoritmos

Nas aulas do 12 momento os algoritmos foram abordados, utilizando uma
linguagem narrativa em que se estruturou um conjunto de acbes executaveis e
visando a um objetivo esperado. Porém tanto no 3° momento com a construcédo do
algoritmo sobre 0 ano bissexto, quanto nesse 4° momento, caracterizado pelo ajuste
de algoritmos, os alunos séo levados a compreender que, no formato narrativa, pode
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ocorrer erros de sintaxe e de semantica, bem como a construcdo de descricbes
ambiguas. Esse trabalho permitiu fazer uma interdisciplinaridade com a Lingua
Portuguesa, fazendo uma breve retomada sobre esse tipo de erro.

Com a utilizacdo do Scratch, os termos essenciais da linguagem de
computacional sao definidos, os quais compdéem um conjunto de instrucbes basicas
que possibilitam diminuir as ocorréncias de mais de uma interpretacdo de uma mesma
mensagem. Conforme aponta Polidoro (2009) no tépico 2.4 desta pesquisa, cada
instrucao tem um significado l6gico proprio, e se todas as instru¢cées forem unidas,
formula-se um significado l6gico e préprio no contexto de sua aplicacao, ou seja,
representar o comportamento padrao da solugdo de um problema.

Para esse 4° momento foram preparadas situac¢des, que foram sorteadas para
0s quatro grupos, ficando cada grupo com um algoritmo para fazer os ajustes
propostos. Todo o trabalho nesse momento permitiu que os estudantes ajustassem o
algoritmo contido em cada problema, de modo que alcangasse o resultado proposto
nas quatro situacdes especificas.

O primeiro algoritmo a ser ajustado, permitia informar ao usuario se 0 numero
natural digitado por ele € multiplo de 6 ou ndo, s6 que estava faltando a mensagem
que o usuario deveria receber, conforme 0 numero que digitasse. Os dois grupos que
receberam o algoritmo, teriam que ajusta-los, descobrindo quais seriam essas
mensagens que deveriam ser colocados dentro dos comandos “Se...entdo... sendo...”.

A ilustracdo abaixo, mostra o algoritmo inicial sem as mensagens, e
posteriormente, o algoritmo ajustado pelos estudantes, seguidos das imagens
mostradas no palco, depois do ajuste realizado:

Figura 6: Ajustando algoritmo — nimero multiplo de 6

Digite um nimero natural para que eu verifique se ele & multiplo de 6 ou ndo JEX-

Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 — Scratch.
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Ao realizar a atividade, percebeu-se que os estudantes compreenderam que
a execugao de um algoritmo tem inicio com a primeira instrucdo, que, apés ser
executada, segue o fluxo normal de execug¢do, de acordo com o controle das
instrucoes subsequentes. Que para alteracao ou reajuste desse fluxo, pode ser usado
as duas estruturas basicas, a de seleg¢ao “se... entdo...sendo...”, e a de condicional
composta “se...entdo...sendo”. Assim, a aprendizagem da légica Matematica
viabilizou o desenvolvimento do pensamento computacional.

O segundo algoritmo a ser ajustado pelos outros dois grupos, apresentou uma
situacao em que uma dupla de estudantes estaria criando um algoritmo para verificar
se um determinado numero natural € divisivel por 5. Ao apresentar o algoritmo aos
grupos do 12 ano B vespertino, propds-se que eles fizessem os ajustes necessarios
para que o algoritmo permitisse dizer se o numero é divisivel por 5 e/ ou por 10, ou
seja, 0 mesmo processo apresentado a eles, verificasse se o numero digitado também
fosse divisivel por 10.

A figura a seguir, mostra o algoritmo inicial que permite verificar apenas se um
numero natural é divisivel por 5, e posteriormente, o algoritmo ajustado pelos
estudantes, seguidos das imagens mostradas no palco, depois do ajuste realizado:

Figura 7: Ajustando algoritmo — numero divisivel por 5 e/ ou por 10

Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 — Scratch.
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A terceira proposta de ajuste de algoritmos direcionado aos outros dois grupos
abordaram uma retomada sobre o conceito de poligono regular, primeiramente
fazendo uma retomada do descritor 08 “resolver problema utilizando a propriedade
dos poligonos (soma de seus angulos internos, numero de diagonais, calculo da
medida de cada angulo interno nos poligonos regulares”. Assim para construir o
algoritmo os alunos precisariam ter dominio sobre a habilidade supracitada, para que
o algoritmo rodasse corretamente no Scratch.

Os dois grupos receberam um algoritmo, cujos comandos exibia a construg¢ao
de um tridngulo equilatero. A partir dos procedimentos da construg¢ao do triangulo, um
dos grupos teria que fazer os ajustes necessarios para que o0 novo algoritmo
permitisse construir um quadrado, enquanto o outro grupo teria que ajustar 0 mesmo
algoritmo de modo que os comandos permitissem construir um hexagono regular.

A figura abaixo mostra o algoritmo inicial, seguido do novo algoritmo
construido pelo grupo 3 que realizou os ajustes necessarios para que permitisse

construir o quadrado:

Figura 8: Ajustando algoritmo — Quadrado
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Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 — Scratch. - Grupo 3
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Observa-se que retomar os conceitos aprendidos na sala de aula com o
descritor 8, permitiu que os alunos realizassem a atividade com maior éxito, uma vez
que para resolver o ajuste do algoritmo, os alunos precisaram observar que, nas
informacodes da tarefa, foi preciso repetir 4 vezes o comando e girar 90° para poder
construir o quadrado.

O interessante também, € que o grupo criou animagdes, e comandos que nao
foram solicitados, mas que deixaram a animagao mais atrativa e dindmica, como a

troca do ator gato pela caneta de senho, a mudanca de cenario, colocaram um som,
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a cada passo que a caneta desenhava um lado do quadrado. Dessa feita, os alunos
realizaram o ajuste solicitado, mas também foram autdbnomos em criatividade,
adquirindo habilidades matematicas e de programacao a medida que construiam o
proprio conhecimento.

A figura 9 mostra o algoritmo construido pelo grupo 4 que realizou os ajustes
necessarios para que permitisse construir o pentagono regular, a partir do algoritmo
inicial:

Figura 9: Ajustando algoritmo — Hexagono regular
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Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 — Scratch. - Grupo 4

A percepcdo que os alunos do grupo 4 tiveram, foi a de observar nas
informacgdes da tarefa, que para ajustar o algoritmo de modo que a caneta desenhasse
um hexagono regular, o comando de seria repetir 6 vezes e girar 60°. Durante a
construgcao os grupos iam interagindo entre si, sempre dinamizando as criagées com
sons, cenarios e atores, e assim, chegando aos resultados esperados.

Neste 4° momento, as aulas conduziram os alunos aprendizagem da
linguagem de programagdo ao mesmo tempo que desenvolviam o conhecimento
relacionado a habilidades descritores trabalhados em sala de aula. Além disso, os
grupos que trabalharam com poligonos regulares, ndo sé ajustaram o algoritmo para
a construcao das figuras geométricas, mas também criaram comandos para fazer a
figura mais visivel e emitisse som, a cada passo que a caneta iria construindo o

poligono solicitado.

Momento 5: Criando quizzes e animacoes com o Scratch

Incialmente nessa etapa da pesquisa foi realizada uma retomada sobre o
conceito de figuras geométricas espaciais, identificacdo, o céalculo do numero de
vértices, arestas e faces, através da relagéo de Euler.

Considerando que o jogo é uma ferramenta cada vez mais utilizada no
processo de ensino e aprendizagem, na linguagem de programacéao Scratch, em vez
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de apenas ser o jogador, o estudante pode ser o criador de seus proprios jogos. Assim
para da mais motivagao a esse penultimo momento de aprendizagem, propds-se aos
estudantes a construcdo de quizzes e animacbes, utilizando linguagem de
programacao, 0s quizzes, explorando perguntas a respeito de figuras geométricas
espaciais, e as animagdes envolvendo temas atuais como a covid19 e a temética do
projeto meio ambiente desenvolvido na escola.

Para construir um jogo de pergunta e resposta na linguagem de programacgao,
Scratch, os estudantes foram desafiados a desenvolver uma estrutura de algoritmo
que realizasse uma pergunta, verificasse se a resposta estaria ou ndo correta e
informasse ao jogador adicionando pontos caso ele acertasse a pergunta.

Os Quizzes sdo uma interessante maneira de testar conhecimentos, competir
de maneira saudavel e aprender com erros e acertos, sendo cada vez mais utilizados
por professores e alunos como ferramenta de ensino e de aprendizagem. Para realizar
um jogo é preciso prever e planejar, entre outros aspectos, o tema, a quantidade de
perguntas, 0 modo como o jogador registra sua resposta e a pontuagao.

Assim tomando como base o estudo sobre Geometria espacial ja realizado
em sala e o célculo do numero de vértices, faces e arestas de um poliedro através da
relacdo de Euler, os alunos foram desafiados a elaborar um jogo quizz, utilizando a
linguagem de programacéao Scratch, que permitisse explorar perguntas a respeito das
figuras geométricas espaciais, em que para cada pergunta existisse apenas uma
alternativa correta.

A seguir esta o algoritmo do quizz “tetraedro” construido por um dos grupos:

Figura 10: Quizz Tetraedro

Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 —Grupo 1

O quizz elaborado pelo grupo 1 pergunta o nome da figura geométrica
espacial mostrada no palco. A cada acerto do jogador, logo ele ver a mensagem de
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acerto e é atribuido a pontuacéo 1. A estrutura mostra de os estudantes fizeram uma
troca de cenario, quando a pergunta é feita novamente.

Outro grupo que realizou o algoritmo quizz, optou por explorar a quantidade
de vértices da figura geométrica espacial mostrada no palco. A figura 11 mostra a

estrutura criada pelos estudantes do grupo 3:

Figura 11: Quizz vértice do poligono
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Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 1¢ ano B vespertino- 2021 - Scratch—Grupo 3

Ao trabalhar os conceitos de poliedros aprendidos em paralelo aos conceitos
de programacéo, os alunos tiveram a oportunidade de programar os quizzes fazendo
um intercambio entre a ideia de que a Matematica é dificil pela certeza de que todo
estudante é capaz de aprender. Puderam rever através a elaboragao dos Quizzes, os
conceitos de poliedros convexos e nao convexos, bem como a relagao entre o nimero
de vértices, o numero de arestas e 0 numero de faces de um poliedro convexo. Para
responder a pergunta sobre a figura espacial sem errar, 0 aluno do outro grupo teria
que aplicar a relacao Euler “o numero de arestas é exatamente 2 unidades menos do
que a soma do numero de faces com o numero de vértices”, que resulta na seguinte
féormula matematica “vV - A + F =27,

Nesse quinto momento, os outros dois grupos receberam a como proposta de
atividade, a construcao de animacoes, que tematizariam temas de relevancia social.

Abaixo, a figura 12 mostra a construcdo da animacao criada pelo grupo 2 com

uma amostra das falas dos personagens mostradas no cenario.

Figura 12: Animacao Covid 19

Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 1° ano B vespertino- 2021 - Scratch—Grupo 2

A atividade realizada em grupo, incentivou a interagdo e colaboragdo dos
estudantes, criando histéria que envolveu contetdos de linguagem de programacao
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contextualizada com o tema contemporaneo e transversal, “saude”, no contexto da
pandemia que o mundo enfrenta. A animagéo criada pelo grupo, destacou os cuidados
com a doencga e formas de prevencgao.

Nessa animacgao os alunos inseriram dois atores personagens que dialogam
com a tematica covid19 e o comportamento dos estudantes na escola, subsidiando
reflexdes sobre o uso de mascaras e do alcool em gel, levando em conta que na
escola, para estudar é preciso seguir as recomendagdes sanitarias de combate ao
virus. Ao verificar a animacéao criada pelo grupo, percebe-se o desenvolvimento da
aprendizagem dos estudantes no dominio da linguagem de programacao Scratch.

Ja a proposta de construcdo da animacao direcionada ao grupo 4, objetivou
estabelecer uma relagdo entre o projeto sobre o meio ambiente desenvolvido na
escola, com a aprendizagem da linguagem de programacao Scratch. Com as
atividades de animagcdo no Scratch, foi trabalhado a ideia de linguagem de
programacao a partir do contexto de criagdo de animagdes e historias animadas,
envolvendo personagens e o didlogo entre eles.

A imagem abaixo, mostra a estrutura de algoritmo construida pelo grupo, com

o respectivo cenario:

Figura 13: Animacao Meio Ambiente

Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 - Scratch—Grupo 4

Na animacéao criada pelo grupo 4 foram colocados no palco dois objetos, o
personagem, cuja fala faz uma reflexdo sobre a preservagédo do meio ambiente, e 0
objeto Terra, cujo movimento foi programado quando o usuario aperta a tecla espaco
no teclado do computador.

Tanto a animacdo sobre a covid19 construida pelo grupo 2, quanto a
animacao sobre o meio ambiente criada pelo grupo 4, permitiram relacionar os temas

contemporaneos, transversal e o desenvolvimento da competéncia 2 da BNCC, que
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contempla propostas e participacao dos alunos em agdes com o objetivo de investigar
desafios atuais, e serem capazes de tomar decisdes éticas e responsaveis pensadas
no coletivo e com base na analise de problemas sociais, como os relacionados a area
da saude.

Ao final desse momento foi realizada a socializagdo das animagdes
construidas. Os estudantes puderam compatrtilhar os conhecimentos adquiridos com
a realizagao das atividades propostas.

Para saber a opiniao dos alunos sobre a intervencdo pedagdgica com a
linguagem de programacao Scratch nas aulas de Matematica do 12 ano B no CEASAL,
se segundo eles, todo o estudo contribuiu ou ndo para uma aprendizagem
significativa, a pesquisa foi finalizada com uma autoavaliagdo sobre a aprendizagem
relacionada ao estudo realizado. Conforme as respostas apresentadas pelos quatro
grupos, que corresponde a opinido dos 28 estudantes que participaram do estudo, foi
possivel construir os graficos referente aos quatro questionamentos realizados,
considerando a resposta apresentada pelos quatro grupos.

A seguir apresenta-se a primeira pergunta direcionada aos discentes, que
buscou saber se os estudos realizados trouxeram motivagao para a aprendizagem da
Matematica.

Questao 1: As atividades realizadas com a linguagem de programacao
Scratch, motivou vocé para aprender a Matematica e melhorar o entendimento na
disciplina?

Grafico 2: Scratch e motivacao para aprender matematica

O estudo com o Scratch motivou a aprendizagem e
entendimento da Matematica?

SERRED

= Sim, foi muito mais divertido aprender = Sim, foi melhor para compreender

Sim, sempre queriamos aprender mais = Sim, queriamos que chegasse logo a outra aula.

Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 - Scratch
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O gréfico mostra que 27% dos respondentes consideram divertido aprender
Matematica com o Scratch, 23% consideraram a possibilidade de aprender mais do
que o que ja haviam aprendido, percebendo que com a linguagem de programacao
Scratch é possivel aprender multiplas aprendizagens. Os outros percentuais
demonstraram 23% dos estudantes consideraram que o estudo contribuiu para melhor
compreensao da Matematica, e os outros 27% demonstraram o entusiasmo em
aprender, estando ansiosos para a aula seguinte.

Portanto as respostas apresentadas pelos grupos, revelaram que o estudo
realizado nas aulas de Matematica com a linguagem de programacao Scratch
provocou motivacdo e entusiasmo nos estudantes para a aprendizagem da
Matematica, melhorando o entendimento dos conceitos referentes as teméaticas
estudadas, ou seja, 100% dos estudantes apresentaram opiniées positivas em relagcao
ao questionamento realizado.

A segunda questao apresentada a seguir, buscou saber dos alunos se com o
estudo eles sentiram-se motivados a estudar programacgao:

Questao 2: Ao construir algoritmos, criar animagdes e quizzes no Scratch,
vocé sentiu-se motivado para continuar aprendendo a linguagem de programacao?

Assinale a alternativa que mais representa sua motivacao.

Grafico 3: Motivacao para aprender Programacao

Vocé sentiu-se motivado para continuar aprendendo a
linguagem de Programacao?

0, 0%

= Muito Motivado = Pouco Motivado = Nenhuma motivagéao
Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 - Scratch

O gréfico mostra que 73% dos estudantes que participaram do estudo
demonstraram sentiram-se bastante motivados a continuar aprendendo a linguagem
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de programacdo, enquanto 27% sentiram-se pouco motivados em continuar
aprendendo a linguagem de programacao Scratch. Observou-se ainda que nao houve
percentual de respondentes para a opgao “nenhuma motivagao”. Conclui-se que o uso
do Scratch nas aulas de Matematica, motivou a maioria dos alunos a continuarem
estudando a programacgdo, e quem sabe, podera sair dentre os estudantes um
profissional na area da Computagdo, que através desse conhecimento possa
contribuir com a sociedade em que vive.

A seguir a terceira questao buscou saber dos estudantes o seguinte:

Questao 3: Vocé conseguiu relacionar conceitos de linguagem de

programacao com os conceitos estudados nas aulas de Matematica?

Grafico 4: Relacao entre Programacao e Matematica

Vocé conseguiu relacionar a linguagem de programagao
com os conceitos estudados nas aulas de Matematica?

6,24% | 6,24%

7, 28%

= SIM, os conectivos matematicos e os comandos do programa
= SIM, Os algoritmos.

SIM, a Geometria e os comandos de graus no programa.
= SIM, tudo que fizemos

Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 - Scratch

Mais uma vez, as respostas dos estudantes contemplaram opinides positivas
em relacdo ao questionamento realizado. Aos responder se durante o estudo
realizado eles conseguiram relacionar conceitos de linguagem de programagéo com
0s conceitos estudados nas aulas de Matematica, todos responderam sim, sendo que
24% dos respondentes atribuiram essa relagdo com os conectivos matematicos e os
comandos do Scratch, 28% citaram a aprendizagem com os algoritmos como relacao
da matematica com a linguagem de programagao.

Os outros percentuais de respondentes, 24% perceberam essa relagdo nas

construgdes geométricas ao utilizarem os comandos de graus no Scratch, e os outros
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24% disseram que tudo o que fizeram, em todas as atividades realizadas estédo
relacionados os conceitos matematicos com os conceitos de computacao.

O que se constatou é que durante a intervencao pedagdgica, a maneira que
os estudantes foram incentivados a utilizar, criar e compreender tecnologias digitais,
eles foram relacionando a aprendizagem matematica com a linguagem de
programacao de forma reciproca, contribuiu para uma aprendizagem significativa,
fazendo os aprendizes protagonistas da sua prépria aprendizagem.

Através das atividades realizadas, os alunos puderam articular conceitos,
procedimentos, simbolos e formas representacionais da propria Matematica, entre os
quais foi possivel incluir os da linguagem de programacéao, que apresentam relagcdes
intrinsecas com a Légica Matematica, os conhecimentos de Geometria e algoritmos.

A seguir o quarto e ultimo questionamento buscou saber a opinido dos
estudantes sobre a aprendizagem que eles adquiriram:

Questao 4: Ao finalizar o estudo com todas as atividades realizadas com a
linguagem de programagé&o Scratch nas aulas de Matematica, como vocé considera a

aprendizagem adquirida?

Grafico 5: Aprendizagem significativa

Como vocé considera a aprendizagem adquirida?
0, 0%

26, 100%

= Muito significativa = Pouco significativa

Fonte: Pesquisa de campo CEASAL — Turma 12 ano B vespertino- 2021 - Scratch

Este grafico comprova que a pesquisa realizada na turma do 1° ano B
vespertino, foi considerada por todos os estudantes participantes uma aprendizagem
muito significativa, em um percentual de 100%, a representacao grafica revelou a

resposta dos alunos em relacdo ao questionamento realizado.
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A abordagem em sala de aula sobre linguagem de programacéao é defendida
pela BNCC, conforme aponta o referencial tedrico desta pesquisa. o trabalho realizado
nos 5 momentos apresentados, a construgcdo de todas as atividades com o0s
algoritmos, Geometria, quizzes e animacbes, ou seja, todos os momentos de
intervengao, possibilitaram aos discentes a compreensdao dos conceitos iniciais a
respeito da linguagem de programacao na implementacao de algoritmos escritos em
linguagem matematica, estimulando assim, o pensamento computacional e o
pensamento matematico.

Apoés realizar todos os momentos de intervencédo que durou um total de 5
momentos de 2 aulas cada, ficou comprovado que houve aprendizagem significativa,
pois os alunos participaram, dizendo ter gostado muito do Scratch e de tudo que é
possivel aprender com ele.

No final do estudo, ficou o sentimento de gratidao e de dever cumprido, pois
as atividades propostas foram concluidas com éxito. E 0 mais importante € que a

aprendizagem que foi adquirida.
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5 CONSIDERACOES FINAIS E CONTRIBUICOES

Este estudo buscou analisar a legitimidade do uso da linguagem de
programacao Scratch no trabalho pedagégico da disciplina de Mateméatica, mediante
o planejamento e intencionalidade dos pesquisadores. O trabalho contemplou cinco
capitulos, contendo introdugéo, fundamentagéao teorica, metodologia, finalizando com
as consideracgoes finais a respeito da investigagao realizada.

O segundo capitulo abordou as ideias de autores que compunham o
referencial tedrico que embasou a pesquisa, sendo discutidos temas relevantes para
alcance dos objetivos da investigacao. A primeira tematica mostrou a importancia do
ensino da Computagdo na educagado bdsica, desencadeando todo um contexto
histérico que perpassou por décadas até o momento atual da sociedade
contemporanea. No segundo topico da fundamentacéao tedrica, foi elucidada a BNCC
e a aprendizagem por competéncias no novo Ensino Médio e o ensino da linguagem
de programacao na aquisi¢ao da cultura digital.

O trabalho também revelou no item seguinte, que a Matematica e a
Computacdo sao aprendizagens interligadas, destacando a aprendizagem da
programacao através de aplicativos no préprio celular do estudante. Foi destacado no
ultimo topico do capitulo 2, o trabalho de pesquisadores que desenvolveram trabalhos
semelhantes com o uso planejado do Scratch nas aulas de Matemética, enfatizando
a construcao de algoritmos, a Geometria e funcbes, assim como a importancia do
estudo por etapas de aprendizagem e a avaliagdo da aprendizagem nos processos
de intervencoes.

O terceiro capitulo abordou a metodologia, destacando os métodos e técnicas
aplicadas e o modo como a pesquisa foi desenvolvida. Os resultados apresentados
no quarto capitulo destacou primeiro as caracteristicas da escola campo, seguidas
das etapas da pesquisa, vivenciando momentos de intervencao recomendado por
Chavante (2020) Grando (2004), vivenciados com os 26 estudantes da turma do 1°
ano do Ensino Médio do Centro de Ensino Anténio Sirley de Arruda Lima, CEASAL,
qgue possibilitou a aquisicao de aprendizagens matematicas e da prépria linguagem
de programacao.

Assim este trabalho foi relevante por colocar a sala de aula como ambiente
investigativo, mediante etapas proporcionadas pela linguagem de programacao
Scratch no ensino da Matematica visando uma aprendizagem dos conceitos
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matematicos, em especial o dominio da Geometria plana e espacial, da construcéao
de Algoritmos. Ademais, suas contribuicbes que desencadearam momentos de
reflexdo sobre a atividade docente, principalmente no tocante ao ensino da
matematica do Ensino Médio.

Os resultados obtidos comprovaram as potencialidades do uso planejado do
Scratch ensino da Matemética e com base nos resultados apurados a partir das
atividades realizadas pelos alunos, foi possivel constatar que esta pesquisa cumpriu
com o objetivo. Por fim este trabalho contribuiu com a escola campo no sentido de
promover melhoria da qualidade da educacdo matematica e computacional ofertada,
servindo inclusive, para a pratica em uma futura atuacéo docente.

Para mediar outras pesquisas que envolvam a linguagem de programagao,
sugere-se que outros futuros pesquisadores utilizem em vez do Scratch, a ferramenta
Python em seus estudos, para que seja verificada sua eficacia no processo de ensino

aprendizagem.
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APENDICE A — Modelo de questionario aplicado aos alunos

A atividade foi direcionada aos alunos do 12 ano do Ensino Médio do C. E.
Antonio Sirley de Arruda Lima — CEASAL, tendo o seguinte enunciado:

Caro estudante, a atividade abaixo consiste em uma autoavaliacdo contento
quatro questionamentos sobre a aprendizagem adquirida no decorrer do estudo
realizado com a linguagem de programacao Scratch. Sua contribuicdo é fundamental
para analise sobre a eficAcia do Scratch na aprendizagem matematica e

computacional.

1. As atividades realizadas com a linguagem de programacao Scratch, motivou vocé
para aprender a Matematica e melhorar o entendimento na disciplina?

2. Ao construir algoritmos, criar animagdes e quizzes no Scratch, vocé sentiu-se
motivado para continuar aprendendo a linguagem de programacgao? Assinale a
alternativa que mais representa sua motivacgao.

( ) Muito motivado

( ) Pouco motivado

( ) Nenhuma motivagao.

1. Vocé conseguiu relacionar conceitos de linguagem de programagao com oS

conceitos estudados nas aulas de Matematica?

4. Ao finalizar o estudo com todas as atividades realizadas com a linguagem de
programacao Scratch nas aulas de Matematica, como vocé considera a aprendizagem
adquirida?

() Muito significativa

( ) Pouco significativa



