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Resumo

Este trabalho tem o objetivo de refletir sobre como utilizar as Tecnologias Digitais na sala de aula para
potencializar o ensinar e 0 aprender. Um estudo que movimentou o grupo os inquietando sobre qual seria o papel
do professor diante desta realidade. Assim, foi realizado uma analise qualitativa de uma oficina em sala de aula,
destacando a sua usabilidade técnica e pedagdgica do software Scratch. A pesquisa, embasada na perspectiva
tedrica de Moran (2013), Papert (2007), Prensky (2013), Lorenzato (2012) e Pimenta (1997), foi realizada a
partir da oficina intitulada “O Scratch potencializando o aprender”, desenvolvida pelos integrantes do
Laboratdrio de Ensino de Matemética e Fisica (LEMAFI), da Universidade Federal do Rio Grande - FURG,
oferecida para alunos do segundo semestre de Matematica Licenciatura desta universidade. O estudo mostrou
que o uso do Scratch no ensino da Matematica contribui para além da aprendizagem dos conceitos, com uma
programacdo de forma simples os estudantes perpassam por situagdes diferenciadas, na introducéo de situagdes
abertas e sugestivas para que busquem suas proprias respostas, a partir de seus conhecimentos prévios e 0s
(re)elaborando, atividades que eleva a autoestima, os torna criativos e reflexivos e desenvolve habilidades para o
trabalho em equipe, com respeito ao outro.

Palavras-chave: Scratch, Oficina Pedagdgica, Matematica, Programac&o, Situagdo problema.

Resumen

Este trabajo tiene el objetivo de reflexionar sobre como utilizar las Tecnologias Digitales en el aula para
potenciar el ensefiar y el aprender. Un estudio que movi6 al grupo inquietando sobre cual seria el papel del
profesor frente a esta realidad. Asi, se realizé un analisis cualitativo de un taller en el aula, destacando su
usabilidad técnica y pedagdgica del software Scratch. La investigacion, basada en la perspectiva tedrica de
Moran (2013), Papert (2007), Prensky (2013), Lorenzato (2012) y Pimenta (1997), fue realizado a partir del
taller titulado "El Scratch potenciando el aprendizaje”, desarrollada por los Laboratorio de Ensefianza de
Matematicas y Fisica (LEMAFI), de la Universidad Federal de Rio Grande - FURG, ofrecida para estudiantes
del segundo semestre de Matemética Licenciatura de esta universidad. El estudio mostr6 que el uso del Scratch
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en la ensefianza de la Matematica contribuye ademas del aprendizaje de los conceptos, con una programacion de
forma simple los estudiantes pasan por situaciones diferenciadas, en la introduccion de situaciones abiertas y
sugestivas para que busquen sus propias respuestas, a partir de sus conocimientos previos y los (re) elaborando,
actividades que eleva la autoestima, los hace creativos y reflexivos y desarrolla las habilidades para el trabajo en
equipo, con respecto al otro.

Palabras claves: Scratch, Taller pedagdgico, Matematicas, Programacion, Situacidn problematica.

Abstract

This work aims to reflect about how to use Digital Technologies in the classroom to enhance teaching and
learning. This is a study that moved the group upset them about what the teacher's role would be in the face of
this reality. Thus, a qualitative analysis of a classroom workshop was carried out, highlighting its technical and
pedagogical usability of Scratch software. The research, based on the theoretical perspective of Moran (2013),
Papert (2007), Prensky (2013), Lorenzato (2012) and Pimenta (1997) was carried out from the workshop titled
"The Scratch potentializing the learning”, developed by members of the Laboratory of Mathematics and Physics
Teaching (LEMAFI), Federal University of Rio Grande - FURG, offered to students of the second semester of
Mathematics Degree of this university. The study showed that the use of Scratch in the teaching of Mathematics
contributes beyond the learning of the concepts, with a simple program of programming the students pass
through different situations, in the introduction of open and suggestive situations so that they look for their own
answers, from their previous knowledge and (re)working out, activities that elevates self-esteem, makes them
creative and reflective, and develops the skills for teamwork with respect to the other.

Keywords: Scratch, Pedagogical Workshop, Mathematics, Programming, Problem situation.

1. Introducéo

Atualmente, os computadores e smartphones estdo se tornando, praticamente,
indispensaveis a atividade humana devido a transmissao rapida e democratica de informagdes.
Segundo Prensky (2001) nossos alunos mudaram e nao foi apenas o estilo de vestir e falar;
para o autor ocorreram mudancas que ndo ha volta: a chegada e rapida difusao das tecnologias
digitais. E o resultado disso € que “os alunos de hoje pensam e processam as informagdes bem
diferentes das geragOes anteriores. Estas diferencas vdo mais longe e mais intensamente do
que muitos educadores suspeitam ou percebem” (PRENSKY, 2001, p.01).

A escola, atualmente, esta vivenciando um desafio, o de incorporar a tecnologia digital
nas atividades pedagogicas a fim de desenvolver outras formas de ensinar e aprender. Como
pesquisadores nos gquestionamos: Como utilizar as Tecnologias Digitais na sala de aula para
potencializar o ensinar e o aprender? Qual seria o papel do professor diante desta nova
realidade? Pesquisas (BORBA, SILVA, GADANIDIS, 2015; LAURINO, SILVEIRA, 2016;
SILVA, GAUTERIO, 2017; MACHADO; GAUTERIO, 2018) apontam caminhos
interessantes para a associagdo das Tecnologias Digitais (TD) com as atividades escolares, no
entanto, lancam um alerta para que estejamos atentos ao uso da TD para potencializar o

processo de construcdo do conhecimento. Sendo assim, entendemos que ndo podemos utilizar
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as TD sem ter, anteriormente, realizado uma reflexdo sobre os objetivos da atividade, a
metodologia de ensino mais apropriada e ainda atentar a escolha dos softwares a serem
utilizados. Como exemplo, para uma metodologia de ensino construtivista, ¢ adequado
selecionar um software que permita a construcdo de ambientes de simulacéo e jogos, como o
Scratch. Este, € um ambiente de autoria que possibilita, tanto ao professor como ao aluno, a
criacdo do seu préprio objeto de aprendizagem ou para o seu lazer, e que serve de
embasamento para a compreensdo de como ambientes pertencentes as TD se relacionam com
a matematica e outras diversas areas do conhecimento.

Com isso, este trabalho se encontra dividido em trés se¢des sendo eles a Introducao,
no segundo o Referencial Teorico utilizado para o desenvolvimento da proposta, no terceiro
capitulo as potencialidades que o software Scratch possui e como pode ser empregado na
educacdo e por fim seguem as consideracdes finais, no qual apontamos que o uso do Scratch,
com sua programacéo de forma simples, os estudantes perpassam por situacGes inesperadas 0s
fazendo a (re)pensar as estratégias, buscar conhecimentos prévios e (re)elaborar sua
programacdo, situacdo que, no ensino da Matematica, contribui para além da aprendizagem
dos conceitos, elevam a autoestima, os tornam criativos e reflexivos e desenvolvem

habilidades para o trabalho em equipe, com respeito ao outro.

2. Referencial Teorico

O desenvolvimento, em ritmo acelerado, das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacéo (TIC) ttm nos levado a diversas discussdes, com destaque para a que permeia a
comunidade escolar: Deve-se usar 0s computadores e smartphones no espago escolar? De
acordo com os Parametros Curriculares Nacionais - PCN (2000), parte Il, que trata da
Linguagens, Codigos e suas Tecnologias, “as novas tecnologias da comunicacdo e da
informacdo permeiam o cotidiano, independente do espaco fisico, e criam necessidades de
vida e convivéncia que precisam ser analisadas no espago escolar” (PCN, 2000, p. 11). Se
voltarmos um pouco no tempo, com a popularizagdo da televisdo e do radio, as pessoas se
aproximaram das imagens, dos sons e até mesmo de espacos antes inimaginaveis. As
informacdes passaram a ser divulgadas de forma rapida, bem como a comunicacéo entre as
pessoas, que passou a utilizar destes recursos. Quem nunca escutou um recado enviado pelo
rddio? Nas regifes interioranas esta forma de comunicagdo ainda é utilizada. Lévy (2008)
ainda vai além, compara o impacto das midias com o surgimento da escrita, onde aprender,

ensinar, informar-se e informar foram redefinidos.

Historico do artigo:
Submetido em: 15/01/2019 — Aceito em: 01/04/2019


http://claec.org/relacult

RELACult — Revista Latino-Americana de Estudos em Cultura e Sociedade
Revista Latinoamericana de Estudios en Cultura y Sociedad | Latin American Journal of Studies in Culture and Society
V. 05, ed. especial, abr., 2019, artigo n® 1248| claec.org/relacult | e-ISSN: 2525-7870

2.1. O uso da Tecnologia Digital na Educacéao

A tecnologia envolve conhecimento técnico e cientifico, podendo ser de facil uso e
répida adequacdo ao ambiente escolar. Pode-se destacar como contribuicfes a facilidade de
insercdo para explanacdo e exploracdo dos assuntos abordados, facilitando para os estudantes
a compreensdo dos conceitos estudados. Na concepcdo de Pablos (2006), as tecnologias
digitais podem desempenhar um papel inovador na medida em que potencializam outros
formatos educativos. Segundo o autor, as Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo rompem
as barreiras limitadoras das disciplinas curriculares e permitem aos estudantes ampliar as
possibilidades de construcdo de conhecimento devido ao contato com a multiculturalidade.

Atualmente, com a queda do valor econdmico dos smartphones, ocorreu 0 aumento do
nimero de pessoas que adquirem os aparelhos mdveis e aprendem a usa-los, incluindo
aquelas que vivem em vulnerabilidade social e econdmica. Deste modo, as tecnologias
moveis estdo se tornando comuns até mesmo em areas onde escolas, livros e computadores
sdo escassos (UNESCO, 2014). Fato que favorece a educacéo, os aplicativos de aprendizagem
movel permitem as pessoas escolherem entre licbes que exigem apenas alguns minutos e
licbes que requerem concentracdo por algumas horas. Essa flexibilidade permite que os
estudantes se dediquem a suas atividades durante um intervalo longo, ou durante uma viagem
curta de onibus.

Jenkins et al. (2009) corroboram ao colocar que a escola deve contribuir para que 0s
estudantes desenvolvam habilidades para lidar e interpretar as midias digitais. Sabemos que,
atualmente, estamos lidando com alunos Nativos Digitais (PRENSKY, 2001). No entanto,
estes vém construindo habilidades e competéncias por meio da interacdo com as TD, porém
ndo percebendo o quanto estas tecnologias potencializam seu aprendizado. Talvez, esta
desvalorizacédo seja devido a pouca utilizagdo dessas ferramentas no &mbito educacional. Para
Jenkins et al. (2009) as TD tém o potencial de desenvolver habilidades importantes para 0s
estudantes como: a capacidade de avaliar a confiabilidade e a credibilidade das fontes de
informacdo, que achamos de extrema relevancia; a capacidade de experimentar algumas
ferramentas com o intuito de utilizd-lo para a resolucdo de problemas; a capacidade de
improvisacdo, descoberta, interpretagdo, construir modelos ; e ainda, a capacidade dialogar de
forma critica com os pares sobre suas producdes e conclusfes pessoais e a (re)elaborar se for
necessario.

Pesquisas (CRIVELLARO, NETO, RAXCHE (2001); HERNANDEZ (1998);
FAGUNDES, SATO, LAURINO (1999); GALIAZZI; GARCIA, LINDEMANN (2004))

Historico do artigo:
Submetido em: 15/01/2019 — Aceito em: 01/04/2019


http://claec.org/relacult

RELACult — Revista Latino-Americana de Estudos em Cultura e Sociedade
Revista Latinoamericana de Estudios en Cultura y Sociedad | Latin American Journal of Studies in Culture and Society
V. 05, ed. especial, abr., 2019, artigo n® 1248| claec.org/relacult | e-ISSN: 2525-7870
mostram temos diversas op¢des metodoldgicas como Ensino por Projetos, Projetos de
Aprendizagem, Unidades de Aprendizagem, entre outras. Casal (2013, p. 6617) vai além, as
definem como estratégias construtivistas alicercadas na tecnologia, o que chama de
“construtivismo tecnologico”. Nas atividades alicer¢adas nestas metodologias educativas, os
estudantes sdo ativos e os professores possuem o papel de mediadores. S&o eficazes no
trabalho com os alunos tanto da modalidade presencial e quanto a distancia, e ainda nos
possibilita avalia-los de forma processual.

Segundo Moran (2013, p. 49) “a internet favorece a construcdo colaborativa, 0
trabalho conjunto entre professores e alunos, proximos fisica ou virtualmente”. Devido a esse
conjunto de opgdes, os professores discutem sobre o melhor modo de ensinar conhecimentos
em sala de aula. A tecnologias podem servir-nos como apoio para um maior intercambio,
trocas pessoais, em situacGes presenciais ou virtuais. Para Moran (2012), a tecnologia é um
grande apoio de um projeto pedagdgico que foca a aprendizagem ligada & vida. E um apoio
que estabelece relagdes de parceria na aprendizagem.

Dessa forma, a possibilidade de uso das TD, principalmente com a presenca dos
smartphones, facilitou acolher as demandas provenientes das areas de ensino e de
aprendizagem, ampliando as possibilidades de compreensdo de contetdos e tornando mais
concreta a aprendizagem. Também, podemos contar com os softwares caracteristicos para a

area educacional, incluindo novos métodos para o processo de ensino e aprendizagem.

2.2. O Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional é uma abordagem de ensino que utiliza as mesmas
técnicas da Ciéncia da Computacdo e estd ampliando as possibilidades de inser¢do da TD na
educacdo. O pensamento computacional ja era utilizado na década de 60 pelo educador
Seymour Papert, o qual ja pensava que a tecnologia seria uma ferramenta auxiliar para o
ensino e aprendizagem. Souza (2010) em uma entrevista com Papert, relata que ele é um dos
maiores visionarios do emprego da tecnologia vinculada a educacéo, sé que na década em que
realizou seus estudos as teorias em que desenvolveu pareciam ficcao cientifica.

Segundo Gregolin (2001) o educador Seymour Papert, ao criar a linguagem LOGO,
tinha como principal objetivo possibilitar o uso da tecnologia, disponivel em sua época, para a
educagdo. “O papel que atribuo ao computador ¢ o de um portador de germes ou sementes
culturais cujos produtos intelectuais ndo precisardo de apoio tecnoldgico uma vez enraizados

numa mente que cresce ativamente.” (PAPERT, 1980, p.23).

Historico do artigo:
Submetido em: 15/01/2019 — Aceito em: 01/04/2019


http://claec.org/relacult

RELACult — Revista Latino-Americana de Estudos em Cultura e Sociedade
Revista Latinoamericana de Estudios en Cultura y Sociedad | Latin American Journal of Studies in Culture and Society
V. 05, ed. especial, abr., 2019, artigo n® 1248| claec.org/relacult | e-ISSN: 2525-7870

O termo “Pensamento Computacional” foi apontado e teve grande repercussdo por
Jeannette Wing (2006) que publicou um artigo sobre o tema na revista Association for
Computing Machinery (ACM). No entanto, percebemos que o artigo "Twenty things to do
with a computer® (PAPERT, SOLOMON, 1972), ja traz a ideia do Pensamento
Computacional, porém os autores ndo o denominaram desta forma. Somente em 1980 Papert,
em seu livro intitulado “Mindstorms: Children, Computers, 26 And Powerful ldeas”
(PAPERT, 1980, p. 182), passou a utilizar-se do termo “Pensamento Computacional” em sua
literatura quando se referia ao desenvolvimento cognitivo envolvido na formulacdo de um
problema ou na busca pela sua solugédo, ou seja, ao algoritmo, de forma que um computador
possa compreender.

Destacamos que o Pensamento Computacional ndo pode ser confundido com a simples
aptiddo de manusear aplicativos ou realizar tarefas de forma mecanica, limitando a
criatividade da mente humana. Para Wing (2006), o Pensamento Computacional é uma
habilidade que qualquer pessoa pode alcancar, ndo sendo necessaria uma formacao de técnica
como cientista da Computacdo para desenvolvé-lo. A autora salienta que deveriamos
adicionar Pensamento Computacional na capacidade analitica das criancas, uma vez que tal

competéncia auxilia na abstragdo e decomposicao de qualquer tarefa.

2.3. O Scratch nas aulas de matematica

O Scratch, sendo um software de linguagem grafica de programacdo, desenvolvido
com fins educacionais e em consonancia com as ideias construtivistas de Papert (1994), é uma
ferramenta gratuita e é considerada de facil usabilidade. Tal caracteristica se d& pelo fato de
possuir uma IDE (do inglés Integreted Develpment Environment) a qual integra as vérias
ferramentas necessarias para o desenvolvimento das atividades, ndo precisando instalar
arquivos complementares ou até mesmo digitar fungdes ou enderecos, pois € uma linguagem
de programacao visual. Mélo (2011) considera o Scratch uma ferramenta que auxilia o ensino
de conceitos de Ldgica de Programacdo por possuir uma interface visual amigavel e simples
levando, de forma intuitiva, as principais estruturas de uma linguagem como: variaveis,
operadores, estruturas de tomada de decisdo e de repeti¢éo, e outros.

O software, além de potencializar a introdugdo da programacdo na educacao,
proporciona ao estudante a resolucdo situacdes problema que envolvem a matematica (por
exemplo geometria plana e espacial). Segundo Prensky (2013), uma das maneiras mais
acertadas de resolver problemas em Matematica é por meio da tecnologia. Contudo, ao
planejar as atividades, deve-se ter objetivos pre-estabelecidos para buscar programas que
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levem os estudantes a pensar sobre as diferentes formas de estruturar o problema e como
realizar os célculos, possibilitando aos alunos a programar e a construir conhecimento sobre
0S conceitos matematicos. S&o0 momentos que os estudantes, e até mesmo professor/mediador,
passam a ser desafiados, desenvolvendo o pensamento criativo, 0 raciocinio sistematico e o
trabalho colaborativo (PEREIRA, 2012).

Thompson e Lamshed (2006) ressaltam que o crescimento de ferramentas gratuitas e
livres, como Scratch, contribuem para que os professores criem seus proprios materiais
educacionais, mais adequados ao contexto escolar.

Com a facilidade de acesso aos smartphones e tablets, atualmente contamos com o
aplicativo Scratch Jr°, desenvolvido a partir do Scratch, devido a necessidade do ensino de
programacdo para criangas que estdo ainda no jardim de infancia (FLANNERY et al., 2013).
O aplicativo disponibiliza recursos que viabilizam a utilizacdo por criangas, como juntar 0s
blocos de programacéo gréfica para fazer os personagens se moverem, pularem, dancarem e
cantarem. Também é possivel modificar os personagens no editor de pintura, adicionar suas
préprias vozes e sons, até mesmo inserir fotos de si mesmos.

Com o Scratch Jr, mesmo que ainda ndo estejam alfabetizadas, elas podem criar suas
historias programéaveis enquanto desenvolvem habilidades de resolucdo de problemas,
letramento, matematica e reforcam habilidades cognitivas e sociais.

Segundo Maturana (2006), devido ao carater conservador de todo sistema social, a
inovacdo €, ao menos inicialmente, resistida. Como toda sociedade efetiva-se devido a
conduta dos sujeitos que a compdem, esta transforma-se somente se houver mudanga de
conduta de seus membros. Para Maturana e Varela (2005), na discussdo com 0s colegas e 0s
professores, os estudantes reformularam ou recriaram as observagdes, de forma que o grupo
passa a aceitd-las e validando-as como explica¢Ges. Assim, como educadores, precisamos
refletir sobre as diferentes formas de aprender, com o encadeamento da acéo e da experiéncia,

0s estudantes, normalmente, validaram o conhecimento de uma forma particular.

2.4. A formacéao de professores para o uso das TIC

As Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do (TIC) tém promovido mudancas

estruturais e comportamentais que influenciam os meios educacionais e segmentos sociais,

> O ScratchJr é uma colaboracdo entre 0 grupo Developmental Technologies da Tufts University, o grupo
Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab e a Playful Invention Company. Dois Sigma liderou a implementacéo
da versdo Android do ScratchJr. Os gréaficos e ilustracfes do ScratchJr foram criados pela HvingtQuatre
Company e pela Sarah Thomson.
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culturais e econdmicos. A educagdo se depara com novos desafios diante da presencga e
automatizacdo do uso das TD em todos os contextos, inclusive na escola. Tal cenario nos
move a repensar 0 papel desta instituicao.

As apropriacOes efetivas de conhecimentos tecnoldgicos, neste momento, ndo sao
apenas como procedimentos técnicos, mas a¢des que possibilitam a discussdo e a reflexdo dos
saberes em construcdo, num movimento continuo de conhecimento e autoconhecimento sobre
0 que se ensina e se aprende, transformando o fazer pedagdgico. Isto reflete diretamente na
educacdo, possibilitando romper com a transmisséo de informacoes e a instrumentalizacdo do
conhecimento (VALENTE, 1999), e percebendo as Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo como instrumento capaz de provocar o planejamento e a organiza¢do do ensino
(ZAMPERETTI, 2016).

Pesquisas em Educacdo (BORBA, SILVA, GADANIDIS, 2015; D’AMBROSIO,
2007), principalmente em Educagdo Matematica, tem apresentado crescimento notavel, o que
contribui para o conhecimento dos processos que envolvem a construgdo de significados e
conceitos, métodos de aprendizado e procedimentos de ensino. Assim, tais pesquisas devem
refletir nos espacos escolares, no sentido de produzir reformulacfes curriculares e promover
outros olhares para os saberes pedagdgicos. A sociedade que hora se constitui - "uma
sociedade aprendente” (GALLO; PINTO, 2010, p.01) - requer que a aprendizagem trilhe
caminhos que articule saberes tanto presencial quanto a distancia de modo continuo.

Para D’ Ambrosio (1994) a educagdo ¢ uma agdo engrandecedora para todos os sujeitos
envolvidos, e faz-se necessario (re)conhecer saberes vinculados a realidade destes sujeitos e
(re)construir conhecimentos, avangando coletivamente e contrapondo a ideia de trabalhar com
conceitos extrinsecos aqueles contextos sociais. Lorenzato (2012) corrobora ao destacar que a
mediacdo do professor e 0 uso que este faz dos meios que dispGe para potencializar o
aprender é fundamental para que a aprendizagem dos alunos seja significativa. Assim, nos
cursos de licenciatura, precisamos que sejam discutidas atividades pautadas em diferentes
materiais didaticos-metodoldgicos e recursos tecnoldgicos que o discente possa ser instigado
a refletir positivamente no planejamento e execucdo das aulas (LORENZATO, 2012). Isto se
aplica a todas as areas do conhecimento; neste artigo especificamente abordaremos na
Educacado Matematica.

Estudos (MISKULIN, 2012; LORENZATO, 2012; SCHEFFER, 2012) apresentam a
importancia de inserirmos a tecnologia na Educacdo Matematica. Esta, assume cada vez mais
um papel fundamental na construcdo, geracdo e disseminacéo do conhecimento, ultrapassando

a perspectiva de tecnologia voltada para 0 uso apenas como mais um recurso. A universidade
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€ um espaco importante para esta inser¢do. Segundo o Projeto Politico Pedagdgico (2014) do
curso de licenciatura em Matemética da FURG, desde o primeiro semestre, a estrutura
curricular do curso prevé o uso de tecnologias para o0 ensino e aprendizagem. Assim, 0O
discente contato com softwares especificos, preferencialmente os livres, com o intuito de
desenvolver competéncias e habilidades para compreender, criticar e utilizar novas ideias e
tecnologias para a resolucdo de problemas. E ainda, estabelecer relagBes entre a Matemaética e
outras areas do conhecimento.

Para Pimenta (1997), os saberes docentes se (re)constroem a partir de suas atividades
cotidianas e dos valores que o constitui, assim como das redes de conversacdes que estabelece
com outros professores. A autora afirma que a construcdo da identidade do professor perpassa
pelo saber da experiéncia, que esta diretamente ligada as suas vivéncias enquanto aluno, e as
percepcOes que tém daqueles educadores que foram significativos (ou ndo) em sua vida;
perpassa também pelo saber do conhecimento, que € aquele produzido nos cursos de
licenciatura, e ainda o saber pedagdgico que implica em o que fazer com aquilo que se sabe.

Desta forma, entende-se que o professor em formacéo inicial precisa vivenciar praticas
que auxilie sua aprendizagem "de forma mais integral, humana, afetiva e ética, integrando o
individual e o social, nos diversos ritmos, métodos e tecnologias, a fim de construir cidadaos
plenos em todas as dimensdes” (GALLO; PINTO, 2010, p.01).

Sendo assim, € importante que as universidades passem a refletir sobre seus cursos e a
formacédo continuada dos profissionais da educacdo, e também, divulgar atividades realizadas
de modo a incentivar os professores da Educacdo Bésica a busca pela renovacdo de suas
praticas pedagogicas. Tais publicacbes podem servir de embasamento para outros
profissionais durante o processo de composicao seu material didatico-metodoldgico e recursos
tecnoldgicos para a sala de aula. No entanto, é sabido que os professores, tanto do meio
universitario quanto da Educagdo Bésica fazem, e muito, no decorrer de suas aulas. Porém,
ndo existe a cultura de escrever sobre estes feitos, desvalorizando o objeto construido em sala
de aula. Para Tardif (2010) “[...] o saber profissional se d4 na confluéncia de varios saberes
oriundos da sociedade, da instituicdo escolar, dos outros atores educacionais, das
universidades, etc.” (p. 19). E preciso socializar nossas experiéncias, e, tal atitude, além de
enobrecer o trabalho pedagogico dos professores, contribui para o desenvolvimento das
atividades de seus pares.

Assim, esta € uma oficina desenvolvida por integrantes do Laboratério de Educacdo
Matematica e Fisica (LEMAFI) da Universidade Federal do Rio Grande — FURG em parceria

com a Secretaria Municipal de Educagdo, do municipio de Rio Grande, que foi oferecida a
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discentes de Matematica em Licenciatura Plena, da mesma universidade. Tém como objetivo
a (re)construgdo conhecimento com énfase na acdo, sem perder de vista a base teorica, e
assumindo a ideia de que os professores/estudantes sdo sujeitos ativos e aprendentes em
constante processo de transformacdo na convivéncia com o outro. Além disso, propde uma
reflexdo sobre como utilizar as Tecnologias Digitais na sala de aula para potencializar o
ensinar, o aprender, e qual seria o papel do professor diante desta nova realidade.

3. Desenvolvimento: A oficina em agdo

Nesta secdo, é apresentado o relato da experiéncia vivenciada durante a oficina
oferecida para 36 académicos do segundo semestre do curso de Licenciatura em Matematica,
na disciplina denominada Tecnologias Aplicadas a Educacdo Matematica |.

Ao realizar um estudo teorico acerca da formacdo inicial e continuada dos professores,
investigando como utilizar as Tecnologias Digitais na sala de aula para potencializar o ensinar
e o0 aprender, e qual seria o papel do professor neste ambiente. Foi possivel perceber diversos
conceitos matematicos a serem explorados por meio do Scratch, e indicar possiveis atividades
praticas a serem desenvolvidas para uma sala de aula de Matematica.

Diante desta realidade, para posteriormente realizar uma analise qualitativa da oficina,
foram levantados dados a partir do registro feito no forum de discussdao no Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA) da disciplina e das anotacdes feitas no diario dos pesquisadores.
Segundo Behar e Leite (2005):

[...] a expressdo Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) é entendida como um
espaco na Internet formado pelos sujeitos, suas interacbes e as formas de
comunicacdo que se estabelecem através de uma plataforma de software (infra-
estrutura tecnolégica composta pelas funcionalidades e interface grafica), tendo
como foco principal a aprendizagem. (2005, p.2)

Na FURG, o AVA utilizado é o Modular Object Oriented-Dynamic Environment
(Moodle) desenvolvido por Dougiamas (2001). Neste espaco, 0s professores gerenciam as
disciplinas postando o material didatico e as tarefas complementares, que sdo realizadas
online, de forma sincrona e/ou assincrona.

O consenso entre a teoria e a pratica na formacdo de professores é emergente para a
promoc¢édo de um didlogo reflexivo e, compreender essas praticas é fundamental no sentido de
trazer para a discuss@o novas perspectivas de educacdo. Assim, este trabalho esta alicercado
na abordagem qualitativa, a qual permite que os pesquisadores tenham a liberdade de
investigar, valorizar e aprender os fendmenos pesquisados, entendendo as ocorréncias da

pesquisa e o contexto na qual as informagdes foram colocadas. Segundo Minayo (1994), esta
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metodologia "responde a questdes muito particulares” e "trabalha com o universo de
significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago

mais profundo das relagdes” (MINAYO, 1994, p. 21-22).

3.1. O Scratch potencializando o aprender

Nesta oficina, trabalhou-se para além das estruturas e funcionamento dos processos
reais de ensino e aprendizagem, mas também no estudo das possibilidades de estruturacdo e
funcionamento de novas possibilidades (PIMENTA, 1997).

Durante a organizacdo da oficina foram selecionados alguns artigos para a leitura
prévia, os quais foram disponibilizados pela professora responsavel pela disciplina no AVA.
Dentre os textos discutidos estio: “Utilizagdio do Scratch em sala de aula” (SAPIRAS,
VECCHIA, MALTEMPI, 2015); “A Constru¢do de Jogos Eletronicos ¢ a Modelagem
Matematica na Realidade do Mundo Cibernético” (VECCHIA, MALTEMPI,
WEINGARTEN, 2013); e “Programando com o Scratch na aula de matemdtica” (ROCHA,
2015).

No primeiro texto Sapiras, Vecchia, Maltempi (2015) trazem uma analise qualitativa
de uma experiéncia com estudantes, dos anos finais do Ensino Fundamental, de uma escola do
Sul do Brasil buscando indicios da formacdo de habilidades relacionadas a literacia digital e
sua associacdo com aspectos ldgicos matematicos na construcdo de jogos utilizando o
software Scratch. O estudo mostrou que tanto a matematica quanto aspectos computacionais
podem fomentar a construcdo da habilidade chamada de simulagé&o.

No texto seguinte, Vecchia, Maltempi, Weingarten (2013) salientam as
potencialidades do processo de construcdo de jogos eletrdnicos por meio do Scratch,
dindmico e ndo-linear, para com o0s processos de ensino e aprendizagem da matematica e a
sua relacdo com a Modelagem Matematica. O publico alvo esta pesquisa foram os discentes
do curso de Licenciatura de Matematica, de uma universidade do Sul do Brasil. A pesquisa
mostrou que o modelo é expresso por uma linguagem especifica que, embora tenha uma
sustentacdo baseada na ldgica proposicional, pode também apresentar a matematica utilizada
no contexto escolar e académico de modo explicito. Sendo assim, construcdo de jogos
eletrbnicos utilizando o Scratch potencializa o processo de ensino e aprendizagem da
matematica, quando abordado sobre a ética da Modelagem Matematica e ainda, pode
contribuir para desmistificar a ideia de que o computador gera resultados que garantem

certeza.
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No texto “Programando com o Scratch na aula de matematica” a autora apresenta um
estudo de caso, que visava contribuir para desenvolvimento de atividades envolvendo
programacéo que favorecessem a construcdo de conceitos matematicos, com alunos do Ensino
Fundamental, no Sul do Brasil, que construiram o conceito de angulo via programacao de
labirintos utilizando o software Scratch. Rocha (2015) concluiu que as atividades foram
significativas, permitindo a utilizacdo de diferentes esquemas resultantes de suas
experimentacdes dentro e fora da escola. O estudo de caso permitiu um olhar mais agucado
para a programacdo, em especial o Scratch, uma ferramenta que pode contribuir para o
processo de ensino aprendizagem da Matematica.

No primeiro momento da oficina, foi realizada uma roda de conversa discutindo
compreensdes a respeito 0s textos, as aproximacgdes entre as experiéncias relatadas, o
embasamento tedrico que cada autor(a) utilizou e as aproximacdes com os tedricos que foram
estudados no curso até o momento. Ainda, foi discutida a possibilidade de realizar alguma
atividade semelhante no contexto em que os discentes presentes estdo incluidos.

Durante o didlogo, um dos estudantes relatou: “tenho medo de usar tal ferramenta,
uma vez que as criancas abstraem a teoria matematica exposta em sala de aula e apenas se
concentram em vencer o desafio proposto no jogo.” (Discente 3). Percebe-se que discentes do
curso de Matematica, assim como muitos professores da Educacdo Bésica, ndo identificam os
jogos e softwares como ferramentas aliadas ao ensino, e que instigam os estudantes a explorar
novos conceitos de forma contextualizada, criando hipdteses e auxiliando a estabelecer
relacOes entre a situacdo problema e a situacdo vivenciada através da tecnologia digital. Gallo
e Pinto (2010, p. 3) esclarece-nos que, estes Objetos podem “possibilitar ao aluno testar
diferentes caminhos, acompanhar a evolucdo temporal das relagdes, verificar causa e efeito,
criar e comprovar hipoteses, relacionar conceitos, despertar a curiosidade e resolver
problemas, de forma atrativa e divertida, como uma brincadeira ou jogo”.

Apos, foi apresentado o jogo “Desafios na Floresta”, desenvolvido no Scratch pelos
componentes do LEMAFI. Atraves do jogo, foi ilustrada uma alternativa de como o educador
pode compor um jogo de labirinto, explorando caminhos com geometrias especificas, e
também como o processo de criagdo do jogo demanda uma analise dos casos a serem
estudados. Finalmente, foi apresentada a linguagem de programacao Scratch, dando enfoque
aos blocos com fungdo de “lagos de repeticao” e “fungdes logicas”. De modo pratico, foi

apresentado como compor um c6digo para para mover o personagem no plano cartesiano.

[...] ndo se resume a aplicacdo imediata, mecanica e instrumental de técnicas, rituais,
principios e normas aprendidas na teoria. A pratica ndo se restringe ao fazer, ela se
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constitui numa atividade de reflexdo que enriquece a teoria que lhe deu suporte. O
estagio € um processo criador, de investigagdo, explicacdo, interpretacdo e
intervengdo na realidade (PIMENTA, 1995, p. 74).

Ao longo da oficina, os estudantes foram desafiados a criar um projeto utilizando o
Scratch para compor seu planejamento de aula em um estagio de docéncia. Durante esta
atividade, os integrantes do LEMAFI puderam dialogar com os estudantes, instigando-os a
refletir sobre quais os conceitos matematicos estariam envolvidos no projeto. Ainda, foi
oferecido aos estudantes suporte a respeito de logica de programacao, visto que, inicialmente,
foi apresentada uma resisténcia quanto a composicdo dos algoritmos. Tal efeito ocorreu, pois
0s estudantes apresentam uma distancia significativa de atividades envolvendo légica, e, por
consequéncia, do Pensamento Computacional. Contudo, acredita-se que esta barreira pode ser
eliminada ao disponibilizar um breve Tutorial do Scratch, envolvendo conceitos béasicos e
situacOes chave a serem resolvidas em grupos de trabalho.

Foi percebido, através dos relatos dos estudantes, que em um primeiro momento
utilizar este software foi, de fato, uma tarefa complexa a falta de experiéncia. Todavia, apds o
primeiro contato, formaram-se espontaneamente alguns grupos de trabalho, onde os
estudantes puderam discutir sobre o funcionamento da ferramenta, tornando a atividade
divertida e prazerosa. Em um dos relatos o estudante informou: ““[...]fiquei meio perdido no
comeco, mas logo comecei a interagir e achei facil de usar, bastante pratico e divertido. Ap6s
aprender alguns comandos conseguiria fazer at¢ mais algum projeto.” (Discente 15). Segundo
Kenski (2008), ndo bastam avancados equipamentos disponiveis, a boa vontade ou a
submissdo dos professores as instrucdes dos técnicos ou breves cursos; é preciso gque 0S

professores se sintam confortaveis para utilizar esses auxiliares didaticos.

De inicio achei bastante complicado, mas conforme fui usando vi que ndo é nenhum
bicho de sete cabecas, as ferramentas para construgdo sdo bem faceis de usar. A
ajuda dos que estavam ministrando a oficina foi indispensavel para que pudesse
elaborar minha animag8o e conhecer melhor as utilizagbes do Scratch. Oficinas
sempre sdo muito agregadoras, o relato de experiéncias obtidas pelos professores
ajuda muito na nossa construcdo enquanto docentes. Gostei muito do software ele
tem indmeras formas possiveis de se trabalhar o conteldo de matematica com os
alunos em forma de animacgdes, de perguntas e respostas entre outras, basta apenas
que se tenha um pouco mais de experiéncia com 0 mesmo para construir coisas
incriveis para as criangas.” (Discente 31).

O aplicativo Scratch na minha opinido é um software foi muito interessante, pois
nele os alunos utilizam a matematica implicitamente, eles aprendem na base da
tentativa e erro, usam algoritmos com visualizagdo de blocos, o que deixou o
programa mais suave. A partir da minha pouca experiéncia com o Scratch eu pude
perceber que o aplicativo é de suma importancia para a aprendizagem, pois nele
podemos fazer diversas animacdes usando a matematica e a imaginacgdo. (Discente
8).
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Através do relato dos Discentes, percebe-se que o Scratch € uma ferramenta que
beneficia a aprendizagem. Logo, € possivel que os estudantes aprendam a matematica de uma
maneira diferente da tradicional. Utilizando esta ferramenta nas salas de aula, é possivel

compor atividades ladicas e interativas.

Eu vi o software como um grande aliado no intuito de chamar a atencéo dos alunos,
principalmente na matemdtica onde existem muitos mitos. Através dele, podemos
abordar, ensinar e brincar com diversos contetdos, e o principal, ndo sé de
matematica, mas misturando outras matérias, tirando esse paradigma de que
matematica ¢ dificil e sim, mostrando que tem matematica em tudo, e que é facil.
(Discente 22).

O discurso do Discente 22 corrobora com as ideias de Papert (2007) quando destaca
que o conhecimento cientifico é trabalhado em minusculos pedacos, o que pode-se fazer é
memoriza-lo na aula e reproduzi-lo no momento da avaliagdo. Se estivesse integrado num
contexto de uso, se aproveitaria seu potencial de formacao de conceito pela pratica, formando
a corrente experiencial e progressiva. Sendo assim, é importante buscar inovac6es sistémicas

e baseadas no experimentalismo, alterando o0 modelo de pratica docente e curricular.

4. Consideracodes

As transformacdes de nossa atual sociedade e as discussdes apontadas pelos avangos
tecnolégicos mostram a necessidade de uma reestruturacdo da pratica de ensino, a ser
implementada por uma reflex&o critica sobre o trabalho do professor em sala de aula e 0 uso
das TD. No entanto, como utilizar as Tecnologias Digitais na sala de aula para potencializar o
ensinar? O estudo mostrou que utilizar um recurso tecnoldgico para a aprendizagem ndo é
tarefa facil, temos que aliar a tecnologia a uma metodologia construtivista, mas o estudo
mostra que € uma experiéncia motivadora.

Os discentes do curso de licenciatura em Matematica, apds a leitura e discussao dos
textos sugeridos, reconheceram a importancia do uso das tecnologias associado ao processo
de ensino e aprendizagem. O uso das TD na escola, aliados a uma metodologia de ensino, é
importante devido seu potencial para motivar o aluno a pesquisa e a autonomia para buscar
novas aprendizagens e habilidades como, por exemplo, para o trabalho coletivo, forma
cooperativa e colaborativa, assim a constru¢cdo do conhecimento ocorre de forma divertida e
inovadora.

Apos a oficina intitulada “O Scratch potencializando o aprender” os discentes dos
cursos de graduacdo colocaram que se sentem motivados em utilizar ferramentas

tecnoldgicas. Com o Scratch, os estudantes passa de espectador para um ser ativo no seu

Historico do artigo:
Submetido em: 15/01/2019 — Aceito em: 01/04/2019


http://claec.org/relacult

RELACult — Revista Latino-Americana de Estudos em Cultura e Sociedade
Revista Latinoamericana de Estudios en Cultura y Sociedad | Latin American Journal of Studies in Culture and Society
V. 05, ed. especial, abr., 2019, artigo n® 1248| claec.org/relacult | e-ISSN: 2525-7870
proprio processo de aprendizagem, vivencia uma a aula de maior dinamicidade. Assim, 0 uso
do Scratch no ensino da Matematica contribui para além da aprendizagem dos conceitos, com
uma programacao de forma simples os estudantes perpassam por situacdes diferenciadas, na
introducdo de situacOes abertas e sugestivas para que busquem suas proprias respostas, a
partir de seus conhecimentos prévios e os (re)elaborando, atividades que eleva a autoestima,
os tornando criativos e reflexivos e desenvolvendo o habilidades para o trabalho em equipe,
respeitando um ao outro.

E qual seria o papel do professor diante desta nova realidade? Este ndo perdera seu
espaco na sala de aula, se tornarda o mediador. O professor se coloca entre o aluno e a
aprendizagem deixa de ser o detentor de todo o saber, e passa a perceber que ndo basta
responder, € necessario fazer boas perguntas, considerar as experiéncias do aluno,
transcendendo a sala de aula. O conhecimento descentraliza-se e os dois, professor e aluno,

aprendem juntos, de forma significativa.
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