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RESUMO: Este trabalho traz uma proposta sobre o uso do ambiente Scratch como um
instrumento que possibilita o aprendizado de matematica para pessoas que possuem pouco ou
nenhum contato com programacgdo e proporcionar uma aproximacdo com a estrutura de
pensamento envolvido no processo de programar. As transformac@es tecnolégicas do mundo
atual refletem em diversas pesquisas sobre diferentes modos de ensinar e aprender matematica,
além disso, saber programar é uma habilidade importante no mundo digital. Dessa forma,
trazemos uma proposta de como o Software Scratch relacionado com o0 pensamento
computacional podem auxiliar nesse processo, como uma possibilidade de aproximar as
tecnologias digitais com o ensino dos contetdos curriculares de matematica. Na tentativa de
contribuir positivamente com essa situacdo, apresentaremos algumas atividades que podem
favorecer esse processo.
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INTRODUCAO

Muito se tem discutido nos Gltimos anos acerca das tecnologias digitais de ensino, em
especial no aprendizado de matematica. Tal discussdo surgiu quando comecaram a ser
comercializados os primeiros computadores com capacidade de programacgéo e armazenamento
de informacdo. Entretanto, nesse momento a fungdo do computador era unicamente armazenar
informacdes e transmiti-las ao educando. Especificamente no inicio da década de 70 no Brasil, a
visdo do computador como “maquina de ensinar” modificou-se a partir de alguns experimentos
realizados em universidades, em que o computador poderia ser utilizado para enriguecer os
ambientes de aprendizagem e auxiliar o educando no processo de constru¢do do seu
conhecimento. Foi entdo, que surgiram diversas iniciativas sobre o uso da informatica na
educacdo, inclusive no ensino da matematica, principal assunto abordado neste trabalho.

O objetivo da informética na educagdo ndo é apenas inserir o computador no ambiente
escolar, alfabetizar o educando para seu uso ou acrescentar atividades extraclasse, mas sim
assumir um papel essencial de complementacdo, de aprimoramento e de possivel mudanga na
qualidade da educacdo, possibilitando a criacdo e o enriquecimento de ambientes de
aprendizagem. Assim sendo, o computador como “maquina de ensinar” passa a ser “maquina
para ser ensinada”.

Neste trabalho, temos como finalidade apresentar propostas de atividades para pessoas
gue tiveram pouco ou nenhum contato com programacédo e mostrar de que forma as tecnologias
digitais de ensino relacionadas com pensamento computacional podem favorecer e auxiliar no
processo de construgdo do conhecimento de conceitos de matematica.
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MATERIAL E METODOS

O pensamento computacional, segundo Jeannette Wing (2006) constitui-se no poder de
limites e processos computacionais, realizados por um humano ou por uma maquina e € uma
habilidade essencial para todos que deveria estar incluido na habilidade analitica de todas as
criancas. Significa muito mais que ser capaz de programar um computador; € a habilidade que
todo ser humano deve saber exercer na sociedade moderna; € um modo para seres humanos
solucionar problemas e ndo fazer com que pensem como computadores; acrescenta e articula
pensamento matematico, pois desenvolve sistemas que interagem com o mundo real e pode ser
atil para qualquer pessoa e tornar parte da vida, em diversas aplicacGes.

A programagdo de computadores, utilizando-se dos ambientes de aprendizagem, oS
quais tém tem uma grande relevancia no processo de construcdo do conhecimento e
desenvolvimento do pensamento computacional foi uma das principais atividades relativas a
aplicagdo da informética na educagdo. O computador fornece alguns beneficios para a resolucao
de problemas, como exemplo, o feedback imediato apds a execucdo do problema. O aluno deve
gerar uma sequéncia de comandos da linguagem de programacao, que representa a descricao da
solucdo segundo suas ideias. O computador realiza a execucdo da sequéncia de comandos,
apresentando um resultado. Observando o resultado final obtido, o aluno faz uma reflexdo,
comparando-o com o que havia planejado. Pode ocorrer o caso em que o resultado fornecido é o
esperado e a atividade estd concluida, mas também pode ocorrer o caso quando o resultado
fornecido pelo computador ndo corresponde ao esperado e o aluno necessita depurar o
programa, ou seja, rever o processo de representacdo da solucdo do problema. A depuragéo do
programa requer também reflexdes sobre 0s erros cometidos e as formas possiveis de corrigi-los
(MALTEMPI, VALENTE, 2000, s/p).

Apos rever o programa e realizar as alteragbes necessérias, o ciclo descricdo-execugéo-
reflex&o-depuracéo se repete em um novo nivel, até que o resultado seja o esperado pelo aluno.
A atividade de depuracéo estéa relacionada com a construgdo do conhecimento, pois leva o aluno
a procurar outros conceitos e diferentes estratégias para melhorar e ajudar o que ele ja conhece,
enriquecendo o conhecimento existente..

Utilizaremos neste trabalho, conjuntamente com a ideia do pensamento computacional o
Scratch, que tem como base a linguagem Logo, uma das linguagens de programacgdo mais
utilizada com finalidade educacional, também conhecida como Linguagem da tartaruga, criada
na década de 60 por uma equipe conduzida por Seymour Papert. No ambiente Scratch, os alunos
podem criar jogos, historias animadas e apresentagdes interativas, com personagens e animais
que falam. De uma forma interessante e motivadora, o Scratch facilita a importacgdo e criacdo de
varios tipos de midia (imagens, sons, musica). A sua principal meta é introduzir a programacao
de forma divertida, para quem ndo tem experiéncia no assunto. Essa linguagem, substitui a
digitacdo de cddigo por blocos e cada um corresponde a uma acao especifica a ser realizada pelo
computador, o aluno pode escolher os blocos e arrasta-los para serem encaixados uns aos
outros. Os comandos permitem que ocorra 0 desenvolvimento dos programas sem a
memorizacao de linguagens e codigos de programagcao.
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FIGURA 1: Screenshot da interface do Scratch 2.0. Fonte: Propria.

DESCRICAO E DISCUSSAO

A atividade foi pensada para ser realizada por pessoas que tiveram pouco ou nenhum
contato com programacao. Na primeira parte, a intencdo é apresentar o Scratch, sua interface,
conceitos basicos do software, da movimentagdo dos blocos e a partir dessa introducéo, sugerir
para que a pessoa construa os poligonos conforme indicado, sem movimentar os blocos, apenas
completando os espacos em branco. Nessa etapa, é necessario lembrar de varios conceitos
matematicos, tais como: soma dos angulos internos e externos de um poligono convexo, além
disso, que o triangulo possui 3 lados, entdo é necessario repetir os procedimentos trés vezes, da
mesma forma com os demais poligonos.
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FIGURA 2: Sugestdo de atividade — construcdo de poligonos. Fonte: Prdpria.
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FIGURA 3: Sugestéo de atividade — continuagdo da construcéo de poligonos. Fonte: Propria.

A partir dessa etapa, sugerir que a pessoa construa 0s mesmos ou outros poligonos, mas
dessa vez, movimentando os blocos, podendo seguir o0 mesmo modelo, porém sera necessaria a
procura dos blocos nos roteiros (movimento, aparéncia, som, caneta, variaveis, eventos,
controle, sensores, operadores e mais blocos), ao fazer essa procura, poderd acontecer a
descoberta das diversas possibilidades oferecidas pelo software dentro dos roteiros, ndo somente
aqueles da construgdo de poligonos.

Em um préximo momento, mostrar que ha inimeras possibilidades de uso dos recursos
do software, como a construgdo dos jogos: labirintos, jogos como o Mario World, Flappy Bird,
jogos de corrida, esportes e o que for possivel imaginar. Nessa Ultima etapa, nossa proposta é
apresentar os coédigos de jogos conhecidos, como o Pac Man!, podendo ocorrer também a
execucdo do jogo.
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