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Resumo: E fato que nossos alunos estdo imersos em sistemas computacionais. O presente estudo, de carater
bibliografico, tem como objetivo compreender e investigar as possiveis potencialidades do uso do programa
scratch no ensino-aprendizagem da matematica, criando assim uma abordagem didatica para apoio a disciplina
através do desenvolvimento de objetos educacionais (OE) pelos alunos. Primariamente o objetivo é apenas
identificar em trabalhos publicados o potencial uso do scratch, para que, posteriormente, possamos implementar
e adaptar o programa nos laboratorios de sofiware do Instituto Federal do Tocantins, campus Dianopolis. Varias
sdo as pesquisas que utilizam pacotes de software pedagogicos para auxilio no ensino-aprendizagem, entretanto,
o viés dessa proposta ndo € utilizar um programa pronto, como mediadora no aprendizado e sim, fazer com que o
aluno, crie seu proprio OE, seja em forma de simuladores, jogos, questionarios, dentre outros, assim, devendo
passar por todas as etapas do desenvolvimento de um software, da andlise de requisito a implantagdo. Nesse
sentido o aluno deverd “ensinar” o computador através de algoritmos, para se obter o resultado esperado na
resolu¢do de questdes matematicas. Os resultados esperados por esse trabalho é primariamente, a adesdo e
utilizacdo do método pelos professores do campus, como ferramenta pedagogica interdisciplinar e a utilizagdo do
mesmo como projeto de extensdo para alunos das escolas publicas do municipio, fomentada através dos alunos
do curso de Licenciatura em Computagdo como oferta de curso para aulas praticas em parcerias com as escolas
do municipio.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho ¢ fruto de um trabalho de conclusdo de curso de pos-graduagio lato sensu,
de cunho bibliografico, sobre a criagdo e utilizacdo de um laboratério multimidia para ensino da
matematica, criando uma ponte entre o aprendiz e a matematica com uso de softwares educacionais. A
proposta ¢ realizar uma pesquisa bibliografica sobre o tema para uma possivel adaptacdo dos
laboratdrios de informatica do campus Diandpolis no tocante ao desenvolvimento de um ambiente
multimidia, utilizando o scratch como ferramenta mediadora no processo de ensino-aprendizagem.

No campo educacional as tecnologias digitais em sala de aula vem cada vez mais ganhando
espaco como ja apontados nos trabalhos de Kenski, 2008; Porto, Oliveira e Chagas, 2017; Rojo, 2013;
Valente, 1993a; b, 1999 e outros. Este estudo, de natureza bibliografica, vem demostrar a utilizagao do
scratch para o ensino-aprendizagem, que, na definicdo de Farias e Motta (2017):

O Scratch é um software de programagio voltado para a criacdo de projetos
interativos com recursos multimidia, de forma contextualizada e motivadora,
que possibilita o desenvolvimento da fluéncia tecnoldgica, habilidade
essencial a ser desenvolvida na formagdo do cidaddo atual. (p. 3)

E por essa razdo que foi escolhido o scratch como tema para esse estudo, pela facilidade e

simplicidade em sua utilizagdo, ou seja, sua curva de aprendizado é baixo se comparado com outras
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linguagens de programacdo além de intuitiva e livre, com isso, pode ser ampliado para qualquer escola

que tenha laboratorios de informatica a disposigdo dos professores e estudantes.

Vale destacar que o uso do laboratorio de informatica sera o elo entre conhecimento abstrato
da matematica ¢ a aplicagdo através de simula¢do, promovendo autonomia na constru¢do do
conhecimento, assim, teremos inicialmente a utilizacdo do scratch como ferramenta mediadora no
aprendizado. O modelo proposto visa trabalhar com objetos de aprendizagem, uma vez que em
diversos trabalhos, como os de: Freire e Filho, 2006; Leffa, 2006; Oliveira, de et al., 2006; Pimentel ¢
Silva, 2010; Ramos, 2012 considerou-se importante instrumento para o processo de ensino-
aprendizagem, embora sugestdes para o aprimoramento dos mesmos também tenham sido apontadas e

ao final, gerando novas pesquisas com professores de outras areas do conhecimento.

2 REFERENCIAL TEORICO

Ha diversos trabalhos sobre a aplicagdo da informatica na educagdo. Propde-se aqui ndo o
adestramento digital e sim um trabalho colaborativo ¢ construtivo onde o estudante pode facilmente
abstrair conceitos matematicos utilizando softwares interativos, corroborando com esse

posicionamento, temos Blikstein, (2008) onde ressalta que:

Felizmente, nossas pesquisas t€m mostrado que os alunos aprendem “ciéncia
computacional” mais facilmente do que ciéncia tradicional, por uma série de
fatores cognitivos, epistemologicos e motivacionais. Boa parte da ciéncia e
da matematica que ensinamos na escola foi inventada porque ndo tinhamos
computadores, ¢ seu aprendizado é desnecessariamente dificil, afastando
qualquer aluno mais criativo. (n.p)

Trabalhos como os de Seymour Papert apud Costa, (2014, p. 23) sustenta também que “a
aprendizagem ¢ facilitada quando autodirigida ¢ o papel do professor é criar condigdes para a
invengdo, em lugar de fornecer conhecimentos ja consolidados(Papert, 1997)”. Atualmente o professor
figura no centro do ambiente de aprendizagem, em um ambiente de aprendizagem colaborativo e
construtivo, onde o aluno ndo ¢ apenas um ser isolado, a figura do professor passa a ser de um
mediador para que os alunos possam abstrair os conceitos matematicos com maior em um ambiente
construtivo e participativo.

Uma questdo trazida por (Guimarées e Dias, 2002) é:

[..] Como integrar essa nova forma de pensar, impulsionada pela realidade do
espago cibernético, ao desenvolvimento de conhecimento e saberes do aluno?

Torna-se cada vez mais necessario um fazer educativo que oferega multiplos
caminhos e alternativas, distanciando-se do discurso monologico da resposta
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certa, da sequéncia linear de conteudos, de estruturas rigidas dos saberes
prontos, com compromissos renovados em relacdo a flexibilidade, a
interconectividade, a diversidade e a variedade, além da contextualizagdo no
mundo das relagdes sociais e de interesses dos envolvidos no processo de
aprendizagem. (Guimaraes e Dias, 2002, p. 23)

Essa é a questdo norteadora do trabalho, pretendemos juntamente com os professores de
matematica, refletir sobre o fazer educativo, combinado com as novas tecnologias. Varias sdo
inquietacdes que nos levaram a pesquisa, contudo a questdo motivadora que nos levou ao
desenvolvimento do trabalho partiu da observa¢do empirica em nosso ambiente de trabalho, onde,
grande parte dos professores em suas praticas pedagogicas ainda privilegiam o ensino transmissivo e
passivo, mediado e mensurado pelo professor, com pouco, ou, quase nenhuma utilizagdo dos recursos
tecnoldgicos disponiveis, algo que ndo estd mais em consonancia com a realidade dos jovens, que na
sua maioria, apresentam sem motivagdo para o aprendizado.

A proposta ¢ dar ao educando maior autonomia na aprendizagem, fazendo com que o mesmo
construa seus proprios objetos de aprendizagem, autores como: Kenski (2008) e Rojo (2013) afirmam
que utilizagdo do computador como ferramenta de suporte a aprendizagem ¢ motivadora, desafiadora e
libertaria, haja vista que, o aluno ja esta inserido no meio tecnoldgico.

Todo mundo vai para a escola para aprender, deste modo a educagdo escolar serve para
preparar para a vida social, a atividade produtiva ¢ o desenvolvimento Técnico-Cientifico. A escola é
uma institui¢do social, que tem importancia fundamental em todos os momentos de mudangas na
sociedade Kenski (2012). Grande maioria das escolas veem o computador apenas como ferramenta de
apoio administrativo, pensando no ambiente escolar, o pensamento ¢ voltado para esse nivel, gestdo, a
proposta ¢ torna-lo parte do processo de aprendizagem.

Nos procedimentos académicos temos o computador sendo utilizado como cadastro de
docentes, cadastro de discentes, controle de pagamento, matricula, processamento de matricula,
boletins, dentre outros, Neto (2003). Precisamos rever esse paradigma, pois, a tecnologia da
informagdo e comunicagdo esta enraizada no cotidiano do sujeito contemporaneo. Segundo a empresa

Cisco System®, maior fabricantes de hardware para interconectividade em rede, afirma que:

Hoje em dia ha mais coisas conectadas a Internet do que pessoas no mundo.
Em um futuro proximo, quase tudo que vocé possa imaginar vai despertar.
Nos estamos liderando o préoximo passo na evolucdo da Internet e ajudando a
mudar a maneira como trabalhamos, vivemos, jogamos e aprendemos.
(CISCO, 2017, n.p)

Em perspectiva semelhante, afirma Trindade e Moreira (2017), que as potencialidades da

tecnologia contribuem para que sejam consideradas ferramentas incontornaveis no desenvolvimento
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de estratégias de aprendizagem motivadoras para a aquisi¢do de competéncias pelos estudantes, cada

vez mais imersos no mundo digital.

3 METODOLOGIA/MATERIAIS E METODOS

A abordagem metodologica proposta neste trabalho ¢ uma sequéncia de atividades praticas e
orientadas, partindo de situagdes introdutorias com a exploragdo do software, dos comandos de
programacao do scratch, para posteriormente utilizd-lo com fluéncia na construgdo de alguns

conceitos matematicos, o trabalho de Ventorini e Fioreze (2014) mostra que:

Através do software scratch & possivel trabalhar os seguintes conceitos
especificos de programagdo: sequencia, iteracdo, condi¢cdo, variaveis,
execugdo paralela, sincronia, interagdo em tempo real, logica booleana,
numeros randdmicos, tratamento de evento e criagdo de interfaces. (p. 3)

Sdo vérias as ferramentas e ambientes tecnoldgicos que podem promover a interacdo aluno-
conhecimento, a proposta do trabalho é oferecer maior usabilidade ao laboratério de informatica do
instituto federal do Tocantins, campus Diandpolis, podendo ser estendido a qualquer outra escola que
possua laboratorio de informatica. O scratch ¢ baseado em software livre com licenca Creative
Commons - CC, podendo rodar sobre as plataformas: Linux, Windows e ja disponivel para Android.

Convém ressaltar que ha diversas atividades que podem ser feitas com uso do scratch, nao
apenas atividades na disciplina de matematica, outras atividades além destas, poderdo ser incorporadas
ao curso, para melhor compreensdo da ferramenta pelos alunos e professores na linguagem do
aplicativo.

Ao realizar os procedimentos como comando logico de programagdo e das operagdes
matematicas cria-se bases suficientes para as construgdes dos objetos educacionais desejados, desse
modo, apés o aprendizado da ferramenta os estudantes poderdo desenvolver os projetos de

aprendizado.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo serdo abordados as caracteristicas do scratch, a utilidade do mesmo, além da

proposta de uso da ferramenta.

4.1 O Scratch
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O scratch ¢ uma linguagem de programacdo grafica utilizada para criar animagdes, jogos
interativos e historias animadas, desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT), para

tornar o aprendizado de programacdo mais facil e divertido.

Farias e Motta (2017), conceitua o scratch como um sofiware de programacao visual, voltado
para a criagdo de projetos interativos com recursos multimidias, podendo ser utilizado na criacdo de
jogos, simulacdes, historias animadas e interativas, assim, podendo ser usado por qualquer pessoa.

Abaixo, na figura 1, tela inicial do ambiente de desenvolvimento scratch, onde, no menu
scripts, hd uma pagina apenas para se trabalhar com o desenvolvimento de operagdes matematicas,
onde, combinadas com controles ¢ eventos ddo ao estudante uma poderosa ferramenta de criacdo e

consequentemente uma melhor abstragdo do contetdo, utilizando férmulas matematicas de forma

interativa e dinamica.
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Figura 1: Ambiente de desenvolvimento do scratch, versdo 2.0. tela inicial. Fonte do autor (2018).

4.2 Pensando a Pratica

O interesse dado ao tema em foco se insere no contexto atual vivido. Temos de um lado,
alunos imersos em varias tecnologias Castells (1999), chamou-os de nativos digitais que transitam
com desenvoltura pelas midias, dominam o computador e¢ habitam o ciberespacgo. E temos, do outro
lado em nosso campus professores que, mesmo tendo um vasto conhecimento na area de atuagio,

timidamente utilizam esses recursos no ensino-aprendizagem.



=% e CIENCIA PARA A REDUCAO DAS DESIGUALDADES
o il [— CAMPUS PALMAS
9) L_

Instituto Federal do Tocantins

Em relagdo ao processo ensino aprendizagem, verificou-se na disciplina de matematica uma
desmotivagdo por parte dos alunos do ensino médio no curso técnico em informatica, no Instituto
Federal de Tocantins, campus, Diandpolis. Em razdo deste, faz-se pertinente uma investigagdo em que
foi levantado dados bibliograficos referente ao uso de ferramenta computacional que possa servir de

motivacdo para o estudo e compreensdo da matematica, nesse sentido escreve Santaella (2013):

Para isso, antes de tudo, é preciso viver as tecnologias. Se vamos falar de
tecnologias, temos de estar nelas, ¢ ndo simplesmente mira-las com
arrogancia do ponto de vista aéreo de um escritério. Temos de nos inteirar
ndo apenas dos tragos mais evidentes que gritam na ponta do iceberg, mas
constantemente medir a sua temperatura submersa. Esta pode estar gestando
transformacgdes que ainda ndo aparecem na superficie. Sobretudo, no papel de
teoricos e criticos da cultura, ¢ primordial desenvolver a capacidade de
escuta. Perseguir sem descanso o que os pares estdo pensando e escrevendo,
concordemos ou ndo com eles. Afinal, a discordia, e ndo a concordancia, é a
fonte da autocritica. (p. 21)

Nesse sentido que as novas tecnologias de comunica¢do (TICs) sobretudo o computador e
agora o smartphone, abriram varias possibilidades para o ensino aprendizagem, provocando assim
inimeras media¢des em sala de aula. O viés do estudo tem por objeto a utilizacdo de ferramentas de
desenvolvimento de software, com a utilizacdo de software livre que possibilitam situagdes para
resolucdo de problemas de aprendizagem matematica.

A proposta ¢ bastante desafiadora, visto que, o aluno devera primeiramente aprender o
contetido passado, em seguida o aluno devera aprender a utilizar a tecnologia, ou seja, a ferramenta
proposta, utilizando o cenario, estrutura logica, de repeticdo e os operadores matematicos, a fim de
modelar ¢ desenvolver seus objetos educacionais, podendo até ser compartilhado ou reutilizado em

outros projetos.

4.3 Proposta de utilizacio do scratch

Conforme apontamentos anteriores, observou-se por meio de estudos bibliograficos, uma
relevante aceitagdo e inclinagdo por parte dos autores em se utilizar a informatica como ferramenta
auxiliar no ensino-aprendizagem. Trabalhos como os de Correia, (2013); Neto (2013); Farias ¢ Motta
(2017), impulsionam a perspectiva de utilizar os a informatica para praticas educativas, assim, o
scratch podera ser um facilitador no ensino-aprendizagem orientando melhor as agdes
interdisciplinares no campus, integrando os professores do ensino profissional do curso técnico em

informatica aos professores da Base Nacional Comum.

Ha diversos autores que trabalham com informatica na educacao, a discussdo acerca do uso da

ferramenta scratch como parte da pratica educativa no ensino da matematica tomou por base trabalhos
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como os de Cabral (2015) onde, ap6s pesquisar e utilizar o scratch como ferramenta mediadora no

ensino da matemadtica conclui que.

No ambito da intervengdo realizada, os resultados foram positivos, pois os
educandos mostraram-se participativos nas aulas no laboratorio, conforme
dados mostrados nos “resultados e discussoes”. Os dados revelaram também
que os educandos(as) passaram a atribuir novos significados aos conceitos da
geometria, principalmente no tocante aos poligonos, visto que as atividades
realizadas proporcionaram uma maior interagdo entre a teoria e pratica, pois
aconteceram de forma mais criativa e prazerosa ao educando. (p. 84)

Um dos aspectos tratados no trabalho de Cabral (2015), nos mostra, de forma positiva,
que o uso de softwares como ferramenta pedagogica ¢ um fator motivacional que deve ser
explorado, com base nisso o trabalho sera realizado inicialmente com o scratch, software com
uma curva de aprendizado rapida, e por fim, trabalharemos com softwares voltados
especificamente para matemadtica, como o Geogebra que combina conceitos de geometria e

algebra em sua interface.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste texto e com base na pesquisa bibliografica, discutiremos as potencialidades e
possiblidade de se criar um laboratério para uso do scratch como mediador na aprendizagem
matematica. Desse modo, verificamos que através da montagem e disponibilizagdo de um laboratorio
multimidia para o aprendizado da matematica, os alunos poderdo trabalhar conceitos matematicos
passados em sala de aula de uma forma mais dindmica, tendo assim uma quebra significativa de
paradigma educacional vigente, levando a disciplina da teoria a pratica de uma forma colaborativa
utilizando recursos da informatica no ensino da matematica.

Muito avangamos em termos de possibilidade, entretanto o avanco ¢ gradual e vem tomando
espaco em inumeros encontros de educadores pelo Brasil. Os trabalhos analisados sdo de grande valia
para darmos os primeiros passos na efetiva inclusdo do novo em sala de aula, ou seja, a efetivagdo da
informatica como real mediadora do processo ensino-aprendizagem, servindo ndo apenas como uma
opgdo, mas, como elo entre o tedrico e o pratico.

Por fim, este trabalho, apresenta-se como um campo ainda em aberto a novas descobertas,
novas aplicacdes e discussdes, visto que o uso de tecnologias educacionais pode abranger todas as
disciplinas e em diversos contetido do curriculo. Por essa razdo, mesmo com as limitagdes que

persistem no campo educacional, como infraestrutura e qualificagdo docente, sempre que apropriado €



. Jornada de Iniciagio A =
. 2?\%”‘-““_5 SEER, CIENCIA PARA A REDUCAQ DAS DESIGUALDADES
¢ = I J ‘ f— CAMPUS PALMAS

Instituto Federal do Tocantins

possivel obter constru¢des para trabalhos futuros envolvendo outras disciplinas, aliando teoria a

pratica educativa e utilizando a informatica na educagao.
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