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Resumo

As Tecnologias Digitais provocaram mudancas na dindmica de diferentes setores da
sociedade, inclusive na educacdo. Em vista disso acredita-se que €& necessario
realizar estudos que visem explorar esses recursos no Ensino de Matematica, em
particular do ambiente de programacao Scratch. Este estudo apresenta a estrutura e
justificativa de uma atividade, implementada com estudantes do 4° ano do curso de
Licenciatura em Matematica, cujo o objetivo foi relacionar a matematica com o
Scratch de forma ladica e critica. Para elaboracdo desta atividade uma revisao
bibliografica sobre o tema foi realizada, este levantamento serviu como suporte
tedrico para o desenvolvimento da atividade. Percebeu-se que a atividade promoveu
engajamento e reflexdo nos licenciandos, os mesmos apontaram que puderam
perceber: beneficios da programacao para o ensino de matematica, relacdes entre a
matematica e o Scratch e possibilidades pedagogicas sobre 0 uso desse recurso na
Educacao Basica.

Introducao

Atualmente discussfes sobre o uso de Tecnologia Digitais (TD) em escolas
tem se fortalecido, especialmente no campo da Educacdo Matematica, visto que
estes recursos ja fazem parte do cotidiano das novas geracdes. Prensky (2001)
argumenta que como os estudantes do século XXI tiveram um intenso contato com
as TD eles sdo, em sua maioria, nativos digitais. O autor defende, na mesma obra,
gue esses recursos influenciaram como esses individuos pensam, vivem e
entendem a realidade, como resultado acredita-se que esses alunos tenham mais
facilidade em aprender em contextos digitais.

Entende-se que os estudantes dessa nova geracdo sdo formadores de seu
préprio aprendizado, visto que seu dominio sobre as TD e ferramentas de busca
permitem que busquem informacdes sobre seus interesses pessoais. A informacao
gue antes se concentrava em escolas, hoje pode ser acessada em praticamente
todos os lugares. Com isso percebemos a mudanca pela qual passa a sociedade,
em que o mundo se torna cada vez mais virtual. Contudo embora as TD estejam em
nosso cotidiano, as mesmas ainda ndo tém uma presenca significativa nos
ambientes escolares. Compreender esta nova geragdo de estudantes, assimilar
esses recursos na dinamica escolar e preparar os professores de matematica para
fazer uso das TD no ensino de matematica ainda s&o obstaculos a serem
superados.
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Numa perspectiva construcionista, o computador pode ser entendido como
uma ferramenta que pode promover aprendizagem (VALENTE E ALMEIDA, 1997).
Na abordagem construcionista o professor deve assumir uma postura de mediador,
buscando entender as ideias dos alunos e intervir nos momentos que julgar
necessarios (VALENTE, 1996). Papert (2008) reforca esse entendimento ao afirmar
gue o aluno deve ser construtor de seu conhecimento.

Em particular, softwares que permitem a programac¢ado podem ser muito Uteis
no processo de ensino-aprendizagem de matematica, pois permitem que os alunos
descrevam suas ideias utilizando uma linguagem computacional de forma precisa e
formal. Acredita-se que os ambientes visuais de programacao baseados em blocos
sejam 0s meios mais adequados para esse propésito, em particular o Scratch.

O Scratch é um ambiente visual de programacdo por blocos gratuito, foi
desenvolvido no Media Lab do Massachussets Institute of Technology (MIT), por um
grupo de pesquisa coordenado por Mitchel Resnick, objetiva tornar o aprendizado de
programacao acessivel e divertido. Atualmente este software vem ganhando
destaque no contexto educacional europeu, americano e brasileiro. Nele é possivel
criar jogos, animacdes, histérias, de forma simplificada, pois sua programacéao €
dirigida a objetos, sendo mais visual, intuitiva e construtiva. Além de criar suas
proprias producgdes € possivel também compartilha-las e acessar programas criados
por outras pessoas. Como o0 Scratch possibilita que os estudantes resolvam
situacOes problemas por meio da elaboracdo de programas pode ser considerado
uma ferramenta para o ensino de matematica (BATISTA; BAPTISTA, 2013).

Acredita-se que o Scratch representa uma possibilidade para que os
professores promovam novas abordagens cognitivas sobre diferentes conteudos
matematicos. Nesse contexto, 0 objetivo deste trabalho € apresentar e justificar a
estrutura de uma atividade envolvendo o Scratch e a matematica aplicada no quarto
ano do curso de Licenciatura em Mateméatica da Universidade Estadual de Ponta
Grossa (UEPG).

Materiais e Métodos

Inicialmente um levantamento de publicacdes referentes ao uso do Scratch no
ensino de matematica foi realizado, esse levantamento serviu como aporte tedrico
para a elaboracdo de uma atividade que trabalha topicos de geometria plana e
programacao.

O publico alvo da atividade foram os académicos do 4° ano da Licenciatura
em Matematica da UEPG, foi implementada como uma atividade extracurricular e
teve duracdo de aproximadamente 3 horas. Para que os académicos pudessem
trabalhar com o Scratch optou-se por realizar a atividade no laboratério de
informatica do curso de Licenciatura em Matematica. Os licenciandos foram
instruidos a formar duplas ou trios, essa configuracdo é importante porque permite
gue os mesmos debatam estratégias, hipéteses e conceitos com seus pares.

A sequéncia didatica da atividade foi composta por quatro momentos. No
primeiro momento os académicos nao utilizaram o computador, mas sim folhas de
trabalho distribuidas entre os grupos. As tarefas relacionadas a esse momento
foram: relembrar a definicdo e propriedades do quadrado e do triangulo isosceles, e,
elaborar um algoritmo que descrevesse a construcdo desses dois objetos
matematicos.
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No segundo momento o software Scratch foi apresentado aos licenciandos,
assim como algumas interfaces e comandos basicos relacionados a atividade foram
apresentados aos participantes.

No terceiro momento os académicos deveriam transpor o algoritmo que
construiram em linguagem materna para a linguagem do Scratch, além disso
deveriam anotar as modificacdes que foram necessarias, bem como apontar as
dificuldades que encontraram para realizar essa transposigao.

No quarto momento os licenciandos deveriam elaborar uma justificativa,
baseada nas propriedades matematicas do quadrado e do tridngulo isdsceles, que
demonstrasse informalmente que os triangulos construidos no Scratch de fato eram
escalenos.

Optou-se por trabalhar com o quadrado e o triangulo escaleno por serem
figuras familiares aos académicos, e, porque muitos dos licenciandos ndo possuiam
dominio sobre o Scratch, dificultando a construcdo de formas mais complexas no
periodo da atividade. Acredita-se que a atividade permitiu a abordagem dos
conceitos de algoritmo e algoritmo computacional bem como evidenciou algumas
relacdes entre eles, além de fazer com que os licenciandos refletissem sobre as
propriedades dos objetos matematicos e articulassem seu raciocinio-logico para
produzir a demonstragéo.

A coleta de dados foi realizada por meio de um questionario composto por
perguntas abertas e fechadas, e por registros feitos pelos estudantes durante a
atividade. Ressalta-se que tanto os instrumentos de coleta de dados quanto a
estrutura pedagodgica da atividade passaram por um teste piloto realizado com os
membros do Grupo de Pesquisa em Tecnologias Educacionais na Matematica
(GTEM) da UEPG.

Resultados e Discussao

Percebe-se que a maioria dos académicos apresentaram dificuldade na
transposicdo do algoritmo matematico para linguagem de programacédo, pois muitos
passos relevantes na construgcdo acabavam sendo omitidos em seus algoritmos
feitos na linguagem materna por considerarem intuitivos ou Obvios. Acredita-se que
iISSO ocorreu porgue 0s mesmos nao estdo habituados a pensar na construcao das
figuras geométricas como uma sequéncia logica de passos detalhados. Também
notou-se que alguns licenciandos buscaram construir seus codigos no Scratch
utilizando seus conhecimentos matematicos sobre as formas geométricas, enquanto
outros adotaram a tentativa e erro como estratégia para realizacdo da atividade.

E importante ressaltar que os académicos se envolveram e foram bastantes
participativos na atividade, pois a mesma possibilitou a reflexdo sobre os beneficios
e possibilidades da programacdo no ensino de matematica, visto que propicia 0
desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico e o pensamento computacional.
No relato dos participantes, atividades préaticas envolvendo as TD devem acontecer
com maior frequéncia no curso, pois oportuniza que estes explorem e percebam
novas abordagens cognitivas sobre a matematica.

As respostas dos questionarios foram apresentadas e analisadas num artigo
submetido ao | Encontro Paranaense de Tecnologias em Educagdo Mateméatica
(EPTEM), os registros e algoritmos dos académicos serdo apresentados e
analisados num artigo que encontra-se em desenvolvimento.
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Conclusoes

Ao término deste projeto de iniciagdo cientifica, destaca-se que o software
Scratch é acessivel mesmo para quem nunca realizou qualquer atividade de
programacdo, e pode ser utlizado para desenvolver o pensamento légico-
matematico e a habilidade de resolu¢cdo de problemas de alunos da educacédo
basica e até mesmo do nivel superior. Acredita-se que trabalhar contetdos de
matematica por meio da programac¢do de computadores € algo necessario, visto que
o mundo digital estd em constante crescimento e populariza¢ao.

A experiéncia com a atividade mostrou que a utilizacdo de softwares de
iniciagdo a programacdo pode contribuir para o ensino de matematica, além de
apontar uma metodologia de abordagem de TD na formacéao inicial de professores
de matematica.
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