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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo aplicar uma sequéncia de seis atividades
incluindo uma atividade extra para os estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental
abordando conteudos matematicos com a finalidade de desenvolver o raciocinio
l6gico matematico e o pensamento computacional por meio do uso de programacgodes
no software Scratch. A sequéncia de atividades segue os descritivos das Diretrizes
Curriculares e da Base Nacional Curricular Comum (BNCC), para inserir nas escolas
a educacao tecnoldgica de forma consistente e ludica para os estudantes e pratica
para os professores, podendo ser um recurso auxiliador no processo de ensino e
aprendizagem da disciplina de matematica, principalmente relacionado a légica
matematica. A metodologia da pesquisa caracteriza-se como interpretativa e
qualitativa, no qual como forma de verificacdo e validacdo de aprendizado, as
atividades serdo aplicadas em um colégio de Curitiba-PR, para que sejam
produzidos dados durante o processo de ensino e aprendizagem, e posteriormente
confrontados com a teoria na ultima etapa dessa pesquisa. Para isso, foi verificado
como o software Scratch esta sendo utilizado na disciplina de matematica, por meio
de pesquisas brasileiras no periodo de 2014 a 2018 das bases de dados do Sistema
de Bibliotecas da Universidade Federal do Parana — UFPR (SIBI/UFPR) e Banco de
dados da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES.
Além disso, foi realizado um estudo e uma fundamentacgao tedrica sobre o uso das
tecnologias digitais na educagdo, a necessidade do desenvolvimento do
pensamento computacional com os estudantes, o desenvolvimento das tecnologias
e finalmente sobre o soffware Scratch e suas funcionalidades.

Palavras-chave: Scratch; Matematica, Pensamento computacional.



ABSTRACT

The present work aims to apply a sequence of six activities including an extra activity
for 6th grade elementary students addressing mathematical content in order to
develop mathematical logical reasoning and computational thinking through the use
of programming in Scratch software. . The sequence of activities follows the
descriptions of the Curriculum Guidelines and the Common National Curriculum Base
(BNCC), to insert technology education in schools in a consistent and playful way for
students and practice for teachers, and can be an auxiliary resource in the teaching
process. and learning the math discipline, mainly related to mathematical logic. The
research methodology is characterized as interpretative and qualitative, in which as a
form of verification and validation of learning, the activities will be applied in a college
of Curitiba-PR, so that data are produced during the teaching and learning process,
and later confronted with theory in the last stage of this research. For this, it was
verified how the Scratch software is being used in the mathematics discipline,
through Brazilian research from 2014 to 2018 of the databases of the Federal
University of Parana Library System - UFPR (SIBI / UFPR) and Banco data from the
Higher Education Personnel Improvement Coordination - CAPES. In addition, a study
and a theoretical foundation on the use of digital technologies in education, the need
for the development of computational thinking with students, the development of
technologies and finally on the Scratch software and its functionalities were carried
out.

Keywords: Scratch;, Mathematics, Computational thinking.
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1 INTRODUGAO

Neste capitulo sera apresentado o histérico de vida profissional e académica
da presente pesquisadora, bem como a descrigao dos objetivos e da justificativa que
compdem o inicio da pesquisa desenvolvida nesse trabalho de conclusdo de curso.

1.1 PERFIL DA PESQUISADORA

Tudo comegou no Colégio Estadual Santa Candida, localizado no municipio
de Curitiba no estado do Parana, no qual estudei de 2006 a 2013, em que cursei do
6° ano do Ensino Fundamental ao 4° ano do Ensino Médio Integrado em
Administracdo. Sempre gostei de todos os professores que fizeram parte da minha
vida escolar, mesmo ndo me identificando muito com algumas disciplinas. Sempre
gostei de estudar e por meio da vivéncia nesse colégio, aprendi 0 que precisava
para ser uma boa cidada e para buscar o conhecimento na minha vida, no qual
sempre escutava dos meus professores, que o conhecimento ninguém poderia me
tirar.

Lembro de cada um desses professores, das trajetérias, de cada superagao.
Sao memodrias que estardo sempre guardadas comigo, principalmente relacionadas
as apresentagdes orais da disciplina de histéria com a professora Shirley, que
faziam meu corpo tremer de tanto nervosismo; as tabelas criativas, trabalhosas e
enormes da disciplina de biologia da professora Jucélia que serviam de resumo pra
muitas provas; os trabalhos interessantes de informatica que me tiravam o sono de
tanto que gostava de aprender, enfim, todas as experiéncias incriveis que nunca
esquecerei, pois me deram bagagem para chegar a tdo sonhada universidade.

A partir das vivéncias que tive no Ensino Fundamental e Ensino Médio, a
matéria em que eu mais me destacava e gostava que era Matematica. Todos os
anos, a disciplina me surpreendia com definicbes e conteudos novos, que me
chamavam atenc&o e que cada vez mais eu queria vencé-los e aprendé-los.

Os anos foram passando até que no 3° ano do Ensino Médio Integrado em
Administracéo, tive uma professora que se chamava Elisabeth, que me serviu de

inspiracado, exemplo e forga, para seguir em frente e ser a unica a prestar vestibular



para Matematica, dentre os 80 estudantes que concluiriam o Ensino Médio. Nesse
ano, a maioria dos estudantes estava decidindo qual curso iriam prestar
vestibulares, e, mesmo em meio a tantos cursos que eu poderia escolher, optei por
Matematica. Muitas criticas e comentarios vieram, mas essa professora me motivou
a seguir em frente. Ela com seu jeito divertido de ser e de ensinar, me mostrou o
quanto a matematica era bonita e prazerosa de aprender.

Prestei o vestibular de 2013/2014 na Universidade Federal do Parana
(UFPR), e passei, mas nunca pensei que fossem tao dificeis essas fases. Mais uma
superagao na minha vida e que abriu inumeras portas para o conhecimento que eu
tanto almejava.

Dentro da UFPR, em agosto 2014, conheci o Projeto Licenciar, que na época
tinha como objetivo trabalhar e pesquisar sobre tecnologias no ensino da
matematica, no qual estava com inscricbes abertas para selecdo de bolsistas a fim
de auxiliar no projeto. Candidatei-me e entrei no projeto como voluntaria. Esse foi
meu primeiro contato com a tecnologia na educagao, o que me motivou muito, pois a
tecnologia sempre foi uma area que eu também sempre gostei e me interessei. Por
meio desse projeto tive a oportunidade de participar de diversos cursos, palestras,
oficinas, viagens e até mesmo torneios, como a First Lego League (FLL), no qual foi
o segundo local que tive contato com educagdo tecnoldgica, além de toda a
inspiracao e motivagao que adquiri participando desse evento.

Em outubro de 2014, participei de uma selegdo para bolsistas no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), no subprojeto Matematica 3,
orientado pelo Prof. Dr. Anderson Roges Teixeira Goes e supervisionado pelo
professor Thadeu Angelo Miqueletto em que fiz parte até marco de 2018. Dentro
desse programa, tive a oportunidade de desenvolver diversas atividades para o
Ensino Fundamental - anos finais até o Ensino Médio, onde grande parte delas se
tornaram artigos cientificos, que posteriormente foram apresentados e alguns até
premiados. Reforgo que esse foi o projeto que mais me influenciou em relagao a
educacdo, pois tive um grande contato com a sala de aula e convivéncia com
diversos estudantes e professores. Por meio desse, aprendi muito sobre a educagao
matematica, estudei sobre as formas de ensino e metodologias, desenvolvi
atividades, planos de aulas, artigos e principalmente aprendi que ser professor é
nunca parar de estudar e pesquisar, o que me levou a decidir que era isso que

buscava para minha vida profissional.
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Como citado acima, participei de diversos cursos relacionados a tecnologia,
mais especificamente associados a robdtica educacional, pois a UFPR, por meio do
Projeto Licenciar, possuia uma parceria com a empresa ZOOM — Education for Life,
que fornecia voluntariamente alguns materiais para que fossem utilizados pelos
estudantes do projeto. Participei de um desses cursos pelo Projeto Licenciar e me
apaixonei pela forma como matematica era abordada nas aulas. Continuei nesse
projeto até agosto de 2015, e por meio desse, conheci a propria ZOOM — Education
for Life, no qual participando de diversas formacgdes e cursos, fui indicada para
realizar um processo seletivo no mesmo ano.

A ZOOM - Education for Life, € uma empresa que desenvolve e implementa
solugdes educacionais e inovadoras, por meio de dois tipos de programas, sendo
eles o curricular e o extracurricular, no qual, em outubro de 2015, fui selecionada
para ser educadora num dos cursos extracurriculares da empresa. Ministrei aulas
extracurriculares durante mais de dois anos, e em 2018, iniciei em um colégio que
possui 0 programa curricular, no qual permanec¢o até hoje. Dentro dessa empresa,
estou tendo a oportunidade de crescer tanto no conhecimento quanto na pratica,
principalmente relacionada a educagéo tecnoldgica, em que me motiva a estudar
cada vez mais sobre essa area e a desenvolver este presente trabalho, que traz
justamente sobre o uso das tecnologias em sala de aula e sua importéncia na
educacao matematica atualmente.

Enfim, por meio de todo o desenvolvimento tecnolégico que tivemos, com
novos materiais sendo utilizados e novos aprendizados, vi uma grande oportunidade
de utilizar o software Scratch como recurso tecnoldgico para auxiliar no ensino e
aprendizagem da matematica, e com isso surge esse trabalho de conclusdo de
curso, que visa analisar e propor o uso do software Scratch como ferramenta para

auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de matematica.

1.2 OBJETIVOS

Ao iniciar essa pesquisa alguns objetivos foram elaborados e sao

apresentados a seguir.
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1.2.1 Objetivo Geral

Analisar a utilizagdo do software Scratch para o desenvolvimento do

raciocinio logico matematico e do pensamento computacional.

1.2.2 Objetivos Especificos

= Verificar como o software Scratch esta sendo utilizado na educacgao
basica na disciplina de matematica.

= Desenvolver e aplicar atividades, por meio do software Scratch, com
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental.

= Descrever as conexdes entre a teoria e a pratica desenvolvida,
principalmente as relacionadas a légica matematica e ao pensamento

computacional.

1.3 JUSTIFICATIVA

De acordo com Base Nacional Curricular Comum (BNCC), as aprendizagens
essenciais devem concorrer para assegurar aos estudantes o desenvolvimento de
competéncias gerais, que formam, pedagogicamente, os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento. Essas competéncias gerais da Educagdo Basica se inter-
relacionam no tratamento didatico das trés etapas da Educacgéo Basica (Educagao
Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio), articulando-se na construgao de
conhecimentos, no desenvolvimento de habilidades e na formacao de atitudes e
valores. Diversas dessas competéncias, que sdo dez, abordam de alguma forma a
tecnologia, porém as competéncias quatro e cinco apontam diretamente a

necessidade do uso das tecnologias digitais no ensino,

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artisticas, matematica e cientifica,
para se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo. 5. Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informagédo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
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conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 9).

Além disso, a propria Base Nacional Curricular Comum (BNCC) defende em
suas descri¢cdes para a Educacio Basica, que por meio de experiéncias as criancas
sdo estimuladas em relagdo ao pensamento criativo, critico e légico, desenvolvendo
as suas curiosidades, formulagdes de perguntas, argumentagdes, avaliagbes de
respostas, resolucdo de problemas. Entdo, as criangcas, em contextos sociais,
culturais ou familiares, durante suas interagdes, fazendo o uso de tecnologias de
informacado e comunicagao, possibilitam a ampliagdo da compreensao de si mesmo,
do mundo natural e social, das relacbes dos seres humanos entre si e com a
natureza. Com isso, pode-se perceber que o uso de recursos tecnologicos, bem
como das tecnologias digitais, pode potencializar o ensino e aprendizagem na
educacao basica, além de configurar o estudante como sendo o protagonista e
construtor do seu proprio conhecimento.

Considerando que a cultura digital tem promovido mudangas sociais
significativas nas sociedades atuais, pelo avango e a multiplicacdo das tecnologias
de informacdo e comunicagdo, e do crescente acesso a elas, os estudantes estao
dinamicamente inseridos nessa cultura, ndo somente como consumidores, pois
esses jovens tém sido inseridos cada vez mais como protagonistas da cultura digital.
Por sua vez, essa cultura também necessita de uma abordagem mais solida e eficaz
na vida escolar, para ser vivida pelos estudantes e aplicada no cotidiano, como
forma de conhecimento e aprendizagem, sobre si e sobre o mundo, como foi
abordado acima.

Assim, um campo de estudo que mostra como deve ser feito essa abordagem
das tecnologias, como o uso do software Scratch, para potencializar o ensino e

aprendizagem de conteudos da Matematica, é a Expressao Gréfica,

(...) que utiliza elementos de desenho, imagens, modelos, materiais
manipulaveis e recursos computacionais aplicados as diversas areas
do conhecimento, com a finalidade de apresentar, representar,
exemplificar, aplicar, analisar, formalizar e visualizar conceitos. Dessa
forma, a expresséao grafica pode auxiliar na solugéo de problemas, na
transmissdo de ideias, de concepgcbes e de pontos de vista
relacionados a tais conceitos. (GOES, 2013, p. 20).

Assim, a elaboracao e a aplicagcado desta sequéncia de seis atividades, sendo

uma atividade extra, apresentada nesse trabalho, possibilitam a insercdo desses
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recursos tecnolégicos, como o software Scratch, de forma eficiente promovendo
experimentagdes, visualizagdes, analises, exemplificagdes, tanto dos estudantes
como dos professores, de definigdes relacionadas a légica matematica, a simetria e
ao perimetro, proporcionando para ambas as experiéncias e aprendizados
relacionados de forma consistente e ludica.

Nesse material sdo abordados conteudos relacionados a légica matematica,
desenvolvendo nogdes de condicionais, ordenacao de informagdes, interpretacéo e
resolucdo de problemas realizando aplicagcdes referentes a simetria e perimetro,
trabalhando sobre os eixos de simetria, localizacdo espacial, localizacdo de pontos,
nogcdes de distancia, medidas angulares, calculo da diagonal de um quadrado,
relacionado ao Teorema de Pitagoras e calculo do perimetro de um poligono, além

da apresentacgao do software Scratch, no qual se trata da ferramenta a ser utilizada.
1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Esse trabalho € composto de seis capitulos incluindo esta introducdo. No
capitulo 2, procuramos relatar como o software Scratch esta sendo utilizado na
Educacao Basica de acordo com as bases de dados Sistema de Bibliotecas da
Universidade Federal do Parana — UFPR (SIBI/UFPR) e Banco de dados da
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES. No
mesmo capitulo, & apresentado o estudo sobre a importancia do uso das tecnologias
na educacdo, tomando como base os documentos da educacido brasileira, o
pensamento computacional, o desenvolvimento das tecnologias e das linguagens de
programagao, € uma breve apresentacdo sobre o software Scratch e suas
funcionalidades. No capitulo 3 € apresentada a metodologia, com a descricdo da
sequéncia de seis atividades, incluindo uma atividade extra e os objetivos a serem
atingidos. No capitulo 4, esta relatada a pratica desenvolvida com os estudantes do
6° ano do Ensino Fundamental. No capitulo 5, estd a descricdo realizada
relacionando a teoria estudada com a pratica desenvolvida, e, por fim, no capitulo 6
as consideragodes finais, englobando diversos aspectos desenvolvidos durante esse

trabalho.
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2 APORTE TEORICO

Nesse capitulo sera apresentado inicialmente um relato como o software
Scratch esta sendo utilizado na educacao basica de acordo com as bases de dados
do Sistema de Bibliotecas da Universidade Federal do Parana — UFPR (SIBI/UFPR)
e Banco de dados da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior — CAPES. Também €& exposto o estudo sobre a importancia do uso das
tecnologias na educacgao, utilizando como embasamento a Base Nacional Curricular
Comum (BNCC) e as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educacéao Basica
(DCN’s), além da contextualizagdo com o pensamento computacional e com o
desenvolvimento das tecnologias, bem como das linguagens de programacéo,
trazendo, como exemplo, a descrigdo do software Scratch, suas funcionalidades e o

seu importante papel no desenvolvimento das tecnologias e da educacao.

2.1 REVISAO DA LITERATURA

Nessa revisao de literatura o objetivo é identificar os trabalhos que abordam
0 uso do software Scratch na educacao basica e na disciplina de Matematica, para
que seja possivel responder as seguintes questdes norteadoras:
= Como esta ocorrendo o uso do software Scratch na Educacao?
= Quais disciplinas utilizam do software Scratch?
= Como ocorre o uso de software Scratch na Educagao Matematica?
= De que forma o software Scratch estd sendo abordado nessas

pesquisas?

Para isto, as bases de dados utilizadas para a pesquisa foram: Sistema de
Bibliotecas da Universidade Federal do Parana — UFPR (SIBI/UFPR) e Banco de
dados da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES.

Para verificar a atualidade das pesquisas foram analisadas as desenvolvidas
nos ultimos cinco anos, ou seja, entre os anos de 2014 e 2018. Como forma de
captar esses trabalhos, foram utilizados os seguintes descritores e seus

agrupamentos, ou seja, a unidao dos descritores escolhidos, durante as pesquisas:
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software Scratch, educagao basica (Ensino Fundamental | e Il, e Ensino Médio) e
matematica.

A primeira base de dados a ser realizada a pesquisa € o “Sistema de
Bibliotecas da UFPR” (SIBI/UFPR) que se deve ao fato do pesquisador estar
cursando graduagao em Matematica pela Universidade Federal do Parana e de se
verificar o que esta sendo desenvolvido na instituicio em que esta pesquisa esta
inserida, no qual se trata do uso do software Scratch na educagdo basica e no
ensino da matematica, sendo estes adicionados como descritores nas pesquisas

das bases de dados, em que se encontra o resultado no Quadro 01.

QUADRO 01 — SISTEMA DE BIBLIOTECAS DA UNIVERSIDADE FEDERAL DO
PARANA (SIBI/UFPR)

PERIODO PALAVRAS-CHAVE QUANTIDADE | DISSERTAGCAO | TESE

Software Scratch 4 3 1

Software Scratch + Ensino

Fundamental | 2 2 )

Software Scratch + Ensino
Fundamental Il

2014 a Software Scratch + Ensino
2018 Médio

Software Scratch + Ensino
Fundamental | + Matematica

Software Scratch + Ensino
Fundamental Il + Matematica

Software Scratch + Ensino
Médio + Matematica

Fonte: SiBI/UFPR - acesso em: 29/04/2019.

Na realizagdo da pesquisa pretendida, ou seja, pesquisar como se da o uso
do software Scratch na educacgao basica e no ensino da matematica, utilizando o
descritor “software Scratch”, a base da SIBI/UFPR retornou quatro trabalhos, sendo
trés dissertacbes de mestrado e uma tese de doutorado, e desses trabalhos com o
descritor sendo “software Scratch na educacio basica e na matematica”, a mesma
base retornou 2 trabalhos, sendo duas dissertacbes de mestrado, no qual foi
realizada uma leitura flutuante de todos esses trabalhos.

Apos a leitura flutuante desses quatro trabalhos, foi possivel perceber que

um deles ndo tem proximidade com a presente pesquisa, pois
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“algoritmo Barnes-Hut € um método aproximado amplamente usado
para na simulacdo gravitacional de N-Corpos, que envolve a
construgdo e alinhamento de arvores esparsas a cada passo de
simulacdo e reduzindo a complexidade computacional e
possibilitando a solugdo de problemas de grande escala”. (ZOLA,
2015, p. 7).

A pesquisa de Zoppo (2017) investigou, por meio de um estudo de campo,
como os estudantes de uma turma do Ensino Fundamental de uma escola municipal
interagem frente ao uso de um objeto de aprendizagem chamado “Descobrindo
Comprimentos” sobre o conteudo unidades de medida de comprimento, construido
com o uso do software Scratch, no qual se observaram que estes recursos podem
auxiliar na progressao motivacional, de interesse, criagdo de inteligéncia coletiva e
trabalho colaborativo para a realizagao das atividades.

O trabalho de Rocha (2018) teve como objetivo analisar se projetos
desenvolvidos no software Scratch durante um curso de formagao de professores
possuiam aspectos construtivistas e ergonémicos, para isto, realizou uma analise
com critérios previamente selecionados por outros autores para verificagao de sites
educacionais e objetos de aprendizagem. Com relagado a aspectos construtivistas, os
critérios utilizados foram interatividade, tratamento ao erro, dinamismo e simulagao,
e para os aspectos ergondmicos foram legibilidade, documentacédo e
navegabilidade. Com tudo, percebeu-se que todos os critérios podem ser atendidos
a partir de programagdes no software Scratch, mesmo que alguns exijam mais
conhecimentos, mais pratica ou mais tempo na elaboracdo dos objetos de
aprendizagem, além de demonstrar que, apesar de a programagédo no software
ocorrer por uma abordagem construcionista, ndo existe garantia de recursos
construtivistas, a ndo ser que sejam observadas caracteristicas especificas na
construgdo dos projetos, € mesmo nao possuindo aspectos ergondmicos
apropriados, o software Scratch facilita parcialmente a programacédo de recursos
com esse formato.

A pesquisa de Egido (2018) apresenta uma pesquisa qualitativa realizada no
ambito da Educacdo Matematica, no campo da tecnologia educacional, no qual o
objetivo foi promover e investigar situacbes de ensino de programacao para
estudantes dos anos iniciais de Ensino Fundamental, observando o desenvolvimento

do seu pensamento computacional. Por meio dos resultados, observou-se que os
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estudantes se mostraram satisfeitos com as atividades realizadas e que foram
identificadas situagdes de aprendizagem nas quais houve desenvolvimento do
pensamento computacional das criangas, o que evidencia a potencialidade da
insercao do ensino de programagao nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Realizada a busca e a leitura flutuante dos trabalhos na primeira base de
dados, o banco de dados a seguir é o de Teses e Dissertagbes da CAPES, no qual
foram realizadas novas buscas, porém com os mesmos descritores, sendo eles
software Scratch, educagéo basica (Ensino Fundamental | e Il, e Ensino Médio) e
matematica, no qual o objetivo foi verificar as pesquisas académicas em nivel de
mestrado e doutorado que ocorreram a nivel nacional, onde o resultado esta

presente no Quadro 02.

QUADRO 02 - BANCO DE DADOS DA COORDENACAO DE
APERFEICOAMENTO DE PESSOAL DE NIVEL SUPERIOR (CAPES).

PERIODO PALAVRAS-CHAVE QUANTIDADE | DISSERTACAO
Software Scratch 22 22
Software Scratch + Ensino
5 5
Fundamental |
Software Scratch + Ensino
6 6
Fundamental Il
233;‘83 Software Scratch + Ensino Médio 8 8
Software Scratch + Ensino i )
Fundamental | + Matematica
Software Scratch + Ensino 1 1
Fundamental Il + Matematica
Software Scratch + Ensino Médio + 1 1
Matematica

Fonte: CAPES - acesso em: 29/04/2019.

Na realizacdo da pesquisa utilizando o descritor “Software Scratch’ a base
da CAPES retornou 23 trabalhos, sendo todas dissertagdes de mestrado, no entanto
um trabalho foi excluido da analise (OLIVEIRA, 2009), pois nédo estava dentro do
periodo histérico de 2014 a 2018, como foi determinado. Apds a leitura flutuante dos
trabalhos restantes verificou-se que dentre eles existe uma abordagem do software

Scratch relacionada com outra graduagdo como na area de Ciéncias Ambientais
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(VECHI, 2018). Outros tiveram cunho mais tedrico, a fim de utilizar o software
Scratch como ferramenta, além de verificar as potencialidades para a construcéo da
Literacia Digital por meio do Pensamento computacional no Ensino Fundamental
(LUMMERTZ, 2016), ou ainda como objetivo analisar se projetos desenvolvidos no
software Scratch, durante um curso de formacao de professores, possuiam aspectos
construtivistas e ergonémicos (ROCHA, 2018).

Alguns trabalhos abordaram atividades e conteudos pertencentes ao
curriculo do Ensino Fundamental | (EGIDO, 2018; ZOPPO, 2017; NESI, 2018), e
ainda um trabalho que como objetivo de analisar a emergéncia das praticas de
letramento digital de criangas surdas na construcéo de jogos digitais com o software
Scratch (RODRIGUES, 2015). Outros trabalhos utilizaram o software Scratch como
ferramenta no Ensino Fundamental - anos finais (SILVA, 2018; GIARETTA, 2018;
BATISTELA, 2015) em que ainda um deles desenvolveu na disciplina de ciéncias
em uma atividade que abordava o conteudo de cinematica (MACHADO, 2016). Por
fim, o restante utilizou o soffware Scratch como recurso no Ensino Médio nas
disciplinas da matematica (VENTORINI, 2015; COSTA, 2018; BAGESTAN, 2018;
SILVA, 2018), e fisica (ALVES, 2017; AGUIAR, 2018). Esses trabalhos nao foram
analisados completamente, pois responderam somente ao primeiro descritor
“Software Scratch”, porém alguns temas, definigbes ou citacbes poderdo ser
utilizadas para auxiliar na fundamentacao do presente trabalho.

Durante a pesquisa com os descritores “Software Scratch” e “Educagéo
Basica” obtiveram-se o resultado de cinco trabalhados (BASTOS, 2016; LIMA, 2018;
SAUGO, 2016; MEDEIROS, 2018; CARVALHO, 2018), e dentre eles, dois foram
resultado da pesquisa com os descritores “Software Scratch”, “Educacao Basica” e
“Matematica” (SAUGO, 2016; CARVALHO, 2018).

Bastos (2016) realizando a pesquisa considerou as Tecnologias de
Informagdo e Comunicacdo - TIC’s como ferramentas que estdo presentes no
cotidiano escolar, no qual estdo se expandindo em diversas areas da sociedade
possibilitando mediagdes e gerando espacos interativos em diferentes contextos
educacionais, em que busca investigar o desenvolvimento da aprendizagem do
software Scratch, utilizando como um sistema de atividade central, relacionado com
uma atividade colaborativa na formagédo continuada dos professores de inglés que
atuam em uma escola publica municipal bilingue (Portugués/ Inglés). Os resultados

apontam a importancia do convivio dos sujeitos, bem como a divis&o do trabalho, a
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busca de novos saberes, a autoria dos estudantes e o trabalho em colaboracgao
como atividades responsaveis pela melhora do dominio do software Scratch e a
formacéao continuada docente.

Lima (2018) tem como objetivo a construgdo de animagdes dindmicas sobre
0 uso da agua com o uso do software Scratch no ensino de Ciéncias Ambientais.
Para isso, foi estudada a percepgdo ambiental dos sujeitos sobre o uso da agua no
pulsar do rio Jurua, bem como o software Scratch e suas possibilidades para o
desenvolvimento do pensamento computacional. Com isso, obteve como base a
abordagem da complexidade sistémica’ proposta por Morin (2014), e diante da
necessidade de descrever o fendbmeno social em seu contexto, realizou um estudo
de caso como procedimento metodoldgico, permitindo o uso de diversas fontes para
exploracao do fendmeno. A pesquisa mostra que o software Scratch pode ser um
auxilio importante para o trabalho curricular, devido ao seu carater motivacional,
desafiador e construtivo, podendo ser inserido como uma proposta pedagogica nas
escolas de educacao basica.

Medeiros (2018) identificou dificuldades dos estudantes do Ensino Médio na
aprendizagem em quimica, no qual a pesquisa tem como objetivo analisar as
contribuicdbes da construgdo de jogos digitais, desenvolvidos com o software
Scratch, para o processo de ensino e aprendizagem sobre os Hidrocarbonetos,
conteudo presente no curriculo de quimica do Ensino Médio, utilizando como aporte
tedrico a discussdo de autores sobre a relagédo entre as Tecnologias Digitais e
educacéo, entre eles: Papert (2008), Paul Gee (2009), Prensky (2001, 2012), Alves
(2004), Moita (2007). Os resultados apresentados pelo autor confirmam que o
software Scratch se apresenta como uma ferramenta que potencializa a motivacao
para a busca do conhecimento quimico, uma vez que possibilitou a construcéao,
pelos estudantes, de suas préprias concepgdes acerca dos hidrocarbonetos, além
de oportunizar uma situagdo de aprendizagem que foi além de um ensino
meramente focado em conteudos, mas que explorou as competéncias e habilidades

exigidas para os jovens do século XXI.

'Complexidade Sistémica: Por MORIN (2014) que considera o sistema de maneira paradigmatica e
complexa ao considerar trés termos indissoluveis: as interagdes, as organizagdes e o sistema, assim
como o complexo das relagdes entre o todo e as partes, interagdes entre o todo. (MORIN, 2014, p.
265).
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Saugo (2016) também pertencente a linha de pesquisa de Tecnologias de
Informacdo, comunicagdo e interagdo aplicadas ao ensino de Ciéncias e
Matematica, e a linha de pesquisa Tecnologias e Metodologias de Incluséo Digital do
Grupo de Estudo e Pesquisa em Inclusédo Digital. Tal trabalho tem como insumo o
conteudo de geometria plana, onde seu objetivo € explorar a informatica educativa
para a compreensao de quadrilateros notaveis a partir de uma sequéncia didatica.
Os procedimentos metodolégicos foram desenvolvidos durante as aulas de
Matematica, onde os estudantes utilizaram recursos na web para pesquisa de
conceitos e figuras, sistematizaram e realizaram uma apresentagdo coletiva com o
uso do Google Drive, onde foi possivel aos estudantes interagir e expor suas ideias.
Deste modo, foi realizado um seminario com a turma para que os estudantes
pudessem expor o que entenderam e a professora intervir com os conceitos
matematicos formais. Por meio da analise, percebeu-se que as Tecnologias de
Informacdo e Comunicagao (TIC), especialmente os softwares de programagao
podem auxiliar no desenvolvimento do raciocinio légico, na motivacdo dos
estudantes ao aprender algo novo e na compreensao de conceitos matematicos,
tornando o processo de ensino e aprendizagem mais significativo e ludico.

Carvalho (2018) aborda em seu trabalho sobre a Modelagem Matematica,
que é uma tendéncia da Educacdo Matematica, que valoriza a exploragdo de
tematicas ligadas ao cotidiano pelos estudantes, possibilitando um trabalho
interdisciplinar e conjunto com outras tendéncias, oportunizando a construgéo de
conhecimentos de maneira dinamica. Com isso, une a Modelagem Matematica e as
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo, a fim de desenvolver a
programacao de computadores dentro da tarefa da Modelagem Matematica. Com o
desenvolvimento de toda a atividade foi possivel observar que a tarefa de
Modelagem norteou o desenvolvimento do pensamento computacional por meio de
uma programagdo de computadores, potencializando as discussdes e reflexdes
sobre o contexto envolvido pela tarefa, abrindo espaco para os estudantes
aprenderem uns com os outros, em um ambiente interativo e dindmico construido
pela metodologia da Modelagem com a programacao de computadores.

Com todas essas analises realizadas, foi possivel perceber que o software
Scratch se encaixa em diferentes niveis de ensino, principalmente no Ensino Médio
e Ensino Fundamental com as disciplinas de matematica, fisica e até mesmo a

quimica, sendo utilizado como ferramenta de ensino para auxiliar no processo de
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aprendizagem dos estudantes, além de poder ser potencializado com outras
metodologias de ensino se tornando ainda mais ludico e interativo com os
estudantes, possibilitando que os mesmos construam seus conhecimentos por meio
dessas atividades e das experiéncias vividas durante o processo.

Também se percebe que existe uma quantidade escassa de trabalhos
relacionando o software Scratch especificamente com a Educacdo Matematica,
independente do nivel de ensino, visto que o mesmo possui diversas formas de ser
abordado com conteudo desta disciplina. Porém os trabalhos que realizam essa
relacdo foram muito consistentes, no qual desenvolveram conteudos matematicos
de forma criativa e ludica, sem deixar de atingir as assimilagdes pelos estudantes,
obtendo resultados convincentes de que o software em questdo é realmente uma
boa ferramenta de ensino e que deve ser mais utilizado no ensino dos conteudos
matematicos.

Por fim, as questdes iniciais desse capitulo foram respondidas por meio
desses recortes apresentados. No tdpico seguinte se encontra o contexto tedrico
que fundamenta toda a presente pesquisa, bem como argumenta a importancia e o

uso das tecnologias na educagao, como o uso do software Scratch.

220 USO DAS TECNOLOGIAS E OS DOCUMENTOS DA EDUCAGCAO
BRASILEIRA

Na Base Nacional Curricular Comum (BNCC), prontamente em sua
introducgéo, tratando das competéncias gerais da educac&o basica, apresenta em
dois dos tépicos a importancia das tecnologias digitais, proporcionando a construgéo
de conhecimentos, o desenvolvimento de habilidades e a formacdo de atitudes e
valores mediante todas essas competéncias. A quarta e a quinta competéncia

trazem que se deve

“utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo”. (BRASIL, 2018, p. 9).

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao 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



22

problemas, exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva”. (BRASIL, 2018, p. 9).

Ou seja, a linguagem digital deve fazer parte do cotidiano escolar dos
estudantes sendo utilizada como forma de comunicagao, expressédo e partilha de
informagdes que podem promover a aprendizagem dos estudantes, se utilizada
corretamente. Por meio da linguagem e tecnologia digital, os estudantes podem
produzir conhecimentos, resolver problemas de diversas areas e se tornarem
protagonistas do proprio conhecimento, trazendo significado para aquilo que
aprenderam.

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educagao Basica
(DCN’s) do ano de 2013, a escola é o espacgo de convivio em que sao realizadas as
interagdes e os relacionamentos entre si e com outras pessoas, buscando garantir o
bem-estar de todos os individuos que estdo em seu entorno. Cabe ainda a missao
de construir uma cultura de direitos humanos para preparar cidadaos plenos,
destinando-se a diversos sujeitos promovendo uma troca de saberes, por meio da
socializagéo e o confronto do conhecimento, com diferentes abordagens e exercidas
por pessoas de diferentes condi¢des fisicas. Por outro lado, percebe-se que a escola
ainda se prende as caracteristicas de metodologias tradicionais, com relagdo ao
ensino e a aprendizagem, enquanto os seus estudantes requerem outros processos
e procedimentos, a fim de aprender, ensinar, pesquisar, investigar, avaliar, e que
ocorra de modo inseparavel. Além disso, ao passo que os docentes créem que
acompanham a era digital por estarem digitando e imprimindo textos, possuirem e-
mail, saberem conectar um projetor, ndo percebem que os estudantes nasceram na

era digital e que estdo aprendendo a receber informagdes com rapidez.

“As tecnologias da informagdo e comunicagédo constituem uma parte
de um continuo desenvolvimento de tecnologias, a comegar pelo giz
e os livros, todos podendo apoiar e enriquecer as aprendizagens.
Como qualquer ferramenta, devem ser usadas e adaptadas para
servir a fins educacionais e como tecnologia assistiva; desenvolvidas
de forma a possibilitar que a interatividade virtual se desenvolva de
modo mais intenso, inclusive na produgdo de linguagens. Assim, a
infraestrutura tecnolégica, como apoio pedagdgico as atividades
escolares, deve também garantir acesso dos estudantes a biblioteca,
ao radio, a televisdo, a internet aberta as possibilidades da
convergéncia digital”’. (BRASIL, 2013, p. 25).
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Ainda segundo os DCN'’s, uma das condi¢gdes para o exercicio da cidadania
€ a ampliacdo do dominio dos conhecimentos cientificos, pois unidos com as novas
tecnologias formam-se condi¢cbes para que as pessoas saibam se posicionar frente
a processos e inovacdes que as afetam. Portanto, deve-se haver uma aproximagao
da escola, bem como de seus profissionais, com os recursos tecnolégicos de
informag&o e comunicagao, e os digitais, de forma mais abrangente, para estimular
tanto a criagdo de novas metodologias para utiliza-los quanto sua insercdo no
cotidiano escolar, promovendo uma valorizagcao da ciéncia e um desenvolvimento
intelectual dos estudantes desde a infancia.

A BNCC, dentro da area da matematica, defende que “o Ensino
Fundamental deve ter o compromisso com o desenvolvimento do letramento
matematico definido como as competéncias e habilidades de raciocinar, representar,
comunicar e argumentar matematicamente” (BRASIL, 2018). Com isso, se
desenvolve o estabelecimento de conjecturas, formagao e resolugéo de problemas,
utilizando conceitos e ferramentas matematicas, assegurando aos estudantes o
reconhecimento de que os conhecimentos matematicos sdo fundamentais para a
compreensao e a atuagcdo no mundo.

Com o desenvolvimento dessas habilidades e a utilizacdo de formas de
organizagdo da aprendizagem matematica, como a pratica de resolugdo de
problemas, de investigacado, de criagao de projetos e da modelagem, o letramento
matematico e o desenvolvimento do pensamento computacional serdo ainda mais
potencializados.

Entdo, relacionando o desenvolvimento do pensamento computacional com
o papel do Ensino Fundamental na area da matematica, sdo definidas algumas

competéncias especificas:

“5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive
tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando
estratégias e resultados”. (BRASIL, 2018, p. 267).

“6. Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se
situagdes imaginadas, nao diretamente relacionadas com o aspecto
pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusdes,
utilizando diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas,
esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras
linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados). ”
(BRASIL, 2018, p. 267).
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Nessas competéncias sao claramente citadas as necessidades da insergéo
das tecnologias digitais para o desenvolvimento de modelagens e resolugbes de
problemas, além da utilizagdo de outras linguagens para descrever algoritmos e
dados. O pensamento computacional, o uso de tecnologias digitais e a linguagem de
programacao estado diretamente ligados com esse contexto citado, pois os trés
aspectos caminham juntos para o desenvolvimento de uma aprendizagem
significativa e que promove a valorizagao da ciéncia.

Na unidade tematica de Algebra e Geometria, da BNCC, diz que essas
podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional dos
estudantes, tendo em vista que eles precisam ser capazes de traduzir uma situagao
dada em outras linguagens, assim vale enfatizar a importancia dos algoritmos e de
seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas de Matematica.
Ainda, é possivel abordar e desenvolver com os estudantes a identificagdo e o
estabelecimento de pontos de referéncia para a localizagdo, deslocamento de
objetos, a construgdo de representacbes de espagos, relagdes com distancias,

usando, mapas e outras representagdes. Segundo a BNCC,

“um algoritmo é uma sequéncia finita de procedimentos que permite
resolver um determinado problema. Assim, o algoritmo ¢é a
decomposicdo de um procedimento complexo em suas partes mais
simples, relacionando-as e ordenando-as, e pode ser representado
graficamente por um fluxograma. A linguagem algoritmica tem pontos
em comum com a linguagem algébrica, sobretudo em relagédo ao
conceito de variavel. Outra habilidade relativa a algebra que mantém
estreita relagdo com o pensamento computacional é a identificacédo
de padrées para se estabelecer generalizagbes, propriedades e
algoritmos”. (BRASIL, 2018, p. 271).

Por fim, a BNCC traz que a aprendizagem em Matematica esta diretamente
relacionada a absorg¢do de significados dos objetos matematicos, no qual resultam
de conexdes que os estudantes estabelecem entre eles e os componentes, 0 seu
cotidiano e entre os diferentes temas matematicos. Assim, recursos didaticos como
malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas
eletrbnicas e softwares de geometria dindmica tém um papel essencial no
desenvolvimento da aprendizagem significativa, sempre levando a reflexdo e a

sistematizacao, para que se inicie um processo de formalizagao.
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2.3 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A ideia do pensamento computacional para a educagao surgiu de Jeannette
Wing (2006), que o define como “um conjunto de competéncias e habilidades
basicas que os estudantes devem desenvolver a partir da Educacao Basica, a fim de
aprenderem a utilizar um computador como um instrumento de aumento do poder
cognitivo e operacional humano para aumentar a produtividade e criatividade”, isto &,
um processo mental que formula problemas e solugdes de uma determinada forma,
que sao apresentadas de forma logica, para que um programador possa utiliza-la e
aplicar os resultados. A autora propde agrupar essas competéncias, pelo nome de
pensamento computacional, mediante algumas caracteristicas: o auxilio na
resolucdo de problemas por meio de pensamentos abstratos, a fim de reduzir
grandes problemas e com formas mais simples de resolugdes; o pensamento
computacional € uma habilidade fundamental que permite a resolugcdo de problemas
utilizando computadores; possibilita um maior raciocinio das pessoas com a criacao
de estratégias para resolver de problemas, para que o computador execute a partir
dessa organizacdo do pensamento pessoal; relaciona a matematica e as
engenharias; defende que o pensamento computacional ndo traz somente como
resultado final a producdo de software e hardware, mas reconheca que conceitos
fundamentais da computagao estdo presentes para resolver problemas em varios
contextos do cotidiano; e o pensamento computacional pode ser util para todas as
pessoas e em diversas aplicagoes.

O CSTA K-12 Computer Science Standards (CSTA, 2011) ressalta a
necessidade do desenvolvimento de habilidades computacionais na educacéao
basica, auxiliando no desenvolvimento de capacidades de resolucado de problemas,
dando suporte e se relacionando com outras ciéncias, além de atuar como um
elemento motivador para os estudantes. Também a “The Royal Society” (2012)

concebe pensamento computacional como

o0 processo de reconhecimento de aspectos da computagdo no
mundo que nos rodeia, e de aplicar ferramentas e técnicas da Ciéncia
da Computagado a fim de entender e analisar sistemas e processos
naturais e artificiais”. Ou seja, pensar através de elementos
computacionais proporciona ao ser humano a compreensdo do
ambiente em que este esta inserido, além de dar meios para que ele
interfira neste ambiente, promovendo uma formagao mais ampla do
sujeito para enfrentar os desafios da contemporaneidade, além de
proporcionar ao educando aprendizagens na area de leitura,
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aritmética, assim como um acentuado desenvolvimento do
pensamento analitico. (THE ROYAL SOCIETY, 2012).

Ou seja, € possivel perceber a grande relagdo entre o uso de recursos
tecnolégicos e o desenvolvimento do pensamento computacional, que nao é
simplesmente realizar uma programagao num computador ou utilizar o mesmo para
determinadas atividades, mas promover o raciocinio l6gico dos estudantes, a fim de
resolver problemas, elaborar estratégias, interpretar problemas matematicos,
analisar informagdes, comandos e agdes, como é visto em uma programagao, por
exemplo.

Meirinhos (2000) refere-se as tecnologias como instrumentos que sao
utilizados para ampliar os nossos sentidos e capacidades, e a sua influéncia é de tal
modo que altera o que sabemos e a forma como pensamos, como vemos 0 mundo,
nos relacionamos e atuamos, e que aquilo que sabemos depende das tecnologias
que utilizamos. O livro “A maquina das criangas” de Seymont Papert, cita duas
tendéncias no mundo, sendo elas a tendéncia tecnoldgica e a epistemoldgica, no
qual a tecnoldgica, mostra a forte necessidade de aprender melhor por meio das
tecnologias de informacdo e suas combinag¢des, que melhoram as condigbes de
aprendizagem moldando-a como um conjunto contribuindo no trabalho, escola e
lazer, isto €, promove uma formacédo mais completa para um individuo enfrentar as
situacbes e os desafios da atualidade. E a tendéncia epistemoldgica € uma
revolucdo nas perspectivas sobre o conhecimento, em que essas duas tendéncias

unidas podem contribuir para o enriquecimento da aprendizagem.

2.4 AS TECNOLOGIAS

Ao longo da histdria das tecnologias foi visto que elas sao tao antigas quanto
os humanos e que estao entrelacadas, pelo fato de que o raciocinio humano tem
dado origem a grandes inovagdes e buscado conhecimentos para colocar em pratica
diferentes equipamentos, instrumentos, recursos, produtos, processos, ferramentas,
ou seja, tecnologias (KENSKI, 2012). Com isso, sao identificados trés elementos, a
técnica, a ciéncia e a tecnologia, que unidos se desenvolvem e estreitam a relagao

com as determinagdes sociais, politicas, econémicas e culturais.
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Segundo Pinto (2013) a técnica tem sua origem com a utilizagado de objetos
que se transformam em instrumentos naturais, que vao se tornando mais complexas
no decorrer do processo de construgdo da sociedade humana, além de estar ligada
a um conjunto de conhecimentos e habilidades profissionais. A teoria, para os
gregos significava ver com olhos do espirito, contemplar e examinar sem a atividade
de experimentac&o. Assim, o termo tecnologia tem sido usado para atribuir, técnica,
maquinas, equipamentos, instrumentos, a fabricagdo, a utilizacdo e o manejo dos
mesmos, estudos dos aspectos econdmicos da tecnologia e seus efeitos sobre a
sociedade. Para (VARGAS, 1994, p. 225) tecnologia no sentido que é dado pela
cultura ocidental € a “aplicagédo de teorias, métodos e processos cientificos as
técnicas”.

Conforme suas origens na Grécia antiga, a tecnologia € o conhecimento
cientifico (teoria) transformado em técnica (habilidade). De acordo com Grinspun
(1999, p. 49), “a tecnologia envolve um conjunto organizado e sistematizado de
diferentes conhecimentos, cientificos, empiricos e até intuitivos voltados para um
processo de aplicacdo na producido e na comercializagao de bens e servigos”. Usar
a tecnologia tem como objetivo o aumento da eficiéncia da atividade humana,
principalmente na area produtiva.

Segundo Kenski (2012), a educagdo é um instrumento poderoso nas

relagdes entre poder, conhecimento e tecnologias, em que

“uma crianga é educada em um determinado meio cultural familiar,
onde adquire seus conhecimentos, habitos, atitudes, habilidades e
valores que definem a sua identidade social. (...) Da mesma forma, a
escola também exerce o seu poder em relagdo aos conhecimentos e
ao uso das tecnologias que fardo a mediacdo entre professores,
estudantes e os conteludos a serem aprendidos” (KENSKI, 2012, p.
19).

De acordo com Kenski (2012), por meio das evolu¢gdes das tecnologias
digitais de comunicagéo e informagédo e também da microeletronica, esta surgindo
um novo tipo de sociedade tecnolégica que com essas novas tecnologias — com
relacdo as tecnologias anteriormente existentes — alteram a maneira como as
pessoas vivem e se comunicam umas com as outras, inclusive com relacado as
qualificacdes profissionais. Entdo, percebe-se o papel importantissimo da educacgao
escolar na disseminagao dos conhecimentos tecnoldgicos, pois € nesse meio que as

criangas sdo educadas adquirindo conhecimentos, habilidades e valores, também
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relacionados ao uso das tecnologias, no qual ira preparar essas criangas para nova
sociedade que as espera.

‘O conceito de tecnologias engloba a totalidade de coisas que a
engenhosidade do cérebro humano conseguiu criar em todas as épocas, suas
formas de uso e suas aplicagdes” (KENSKI, 2012, p. 23). Ou seja, essas criagoes
ajudam a espécie humana a viver mais e melhor, e foram desenvolvidas conforme a
necessidade da sociedade em realizar suas tarefas.

Ainda segundo Kenski (2012), o homem criou inicialmente uma tecnologia
chamada de “tecnologia de inteligéncia”, a fim de viabilizar a comunicagdo, as
expressoes e opinides entre seus semelhantes, entdo, ela era mais existente como
linguagem e para ser utilizada em diversos espacgos e tempos, foram desenvolvidos
inumeros processos e produtos. Com o processo industrial da informagao, houve
uma modificagdo das tecnologias de inteligéncia, surgindo profissbes com foco na
comunicagdo de informacdes e entretenimento, surgindo diversos meios de
comunicagdo. Com esse avanco, pOde ser considerada as Tecnologias de
Informagao e Comunicacao, isto é, as TIC’s. A partir disso e com um avango ainda
maior foram garantidas novas formas de uso das TIC's para a produgédo e
propagacédo de informagdes, a interagdo e comunicagdo em tempo real, sendo
considerado como exemplo o0 acesso a redes digitais, a internet e a televisao, e para
isso se da o nome de Novas Tecnologias de Informagao e Comunicagao, as NTIC’s.

De acordo com a mesma autora, dentro das TIC’s, existem trés tipos de
linguagens, sendo elas a linguagem oral, escrita e digital. A linguagem oral é a forma
mais antiga de expressao, no qual foi construida de forma particular de acordo com
cada agrupamento humano, possibilitando a comunicagéo, o didlogo, a transmisséo
de informacgdes, avisos, noticias, produzindo cultura e a forma de transmissido de
conhecimentos de um povo. Na escola, professores e estudantes usam a fala como
recurso para interagir, ensinar e verificar aprendizagem, a fim de que as informagdes
sejam armazenadas na memoria e aprendidas, isto é, a sociedade oral focaliza na
memorizagao, repeticdo e na continuidade das informagdes. A linguagem escrita
surge na necessidade de compreensdo do que esta sendo comunicado e a partir
dela se da a autonomia da informacgéao, pois ja hdo € necessaria a presenca fisica do
autor para que algo seja comunicado. Por outro lado, as informagdes sé&o
interpretadas de formas diferenciadas de acordo com o contexto em que se encontra

o leitor. A escrita orienta novamente a estrutura social, valorizando o conhecimento
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escolar como mecanismo de poder, em que as pessoas precisam ir a escola para
aprender a ler e escrever, e receberem reconhecimentos informando o grau de
estudos alcangados. Essa linguagem interage com o pensamento, diminuindo a
obrigatoriedade da memorizagdo permanente, como € na oral, possibilitando ao
homem a exposi¢do de suas ideias, a ampliacao de suas capacidades de reflexao e
apreensao da realidade. Por fim, a linguagem digital, segundo a autora, engloba
aspectos da linguagem oral e da escrita em novos contextos, e se articula com as
tecnologias eletrénicas de informagdo e comunicagdao, se baseando em cédigos
binarios, tornando possivel a informagédo, comunicagéo, interacdo e a aprendizagem.
Essa linguagem digital impde mudangas radicais nas formas de acesso a
informacéao, a cultura e ao entretenimento, e seu poder influéncia a constituicao de
conhecimentos, valores e atitudes, criando uma nova cultura e outra realidade de
informacgéo.

Essas linguagens e tecnologias estdo se voltando para as tecnologias
digitais de informagado e comunicagéo, provocando grandes mudangas, no qual é
possivel representar e processar qualquer tipo de informacdo, pois reunem a
computagdo, a comunicagao e diversas formas de conteudos.

Conforme Kenski (2012, p. 43) “as tecnologias também servem para fazer
educacédo”, em que podemos utilizar “muitos tipos de tecnologias para aprender e
saber mais, e precisamos da educacdo para aprender e saber mais sobre
tecnologias”. Por exemplo, quando uma pessoa adquire um computador, ela precisa
aprender a utiliza-lo e descobrir as melhores maneiras de obter auxilio do mesmo
para satisfazer suas necessidades. Para isso, € preciso buscar informagdes e meios
para aprender a se relacionar com as inovagdes da tecnologia. Com a assimilagao
dessas informacgoes, elas sdo incorporadas aos conhecimentos e habilidades das
pessoas podendo ser utilizadas conforme surgem as possibilidades e necessidades

das mesmas.

‘Nao ha duvida de que as novas tecnologias de comunicagdo e
informagdo trouxeram mudangas consideraveis e positivas para a
educacdo. Videos, programas educativos na televisdo e no
computador, sites educacionais, softwares diferenciados transformam
a realidade da aula tradicional, dinamizam o espago de ensino-
aprendizagem, onde, anteriormente predominava a lousa, o giz, o
livro e a voz do professor. Para que as TIC’'s possam trazer
alteragbes no processo educativo, no entanto, elas precisam ser
compreendidas e incorporadas pedagogicamente. Isso significa que é
preciso respeitar as especificidades do ensino e da propria tecnologia
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para poder garantir que o seu uso, realmente, faca a diferenga. Nao
basta usar a televisdo ou o computador, é preciso saber usar de
forma pedagogicamente correta a tecnologia escolhida”. (KENSKI,
2012, p. 46).

Entdo, nem tudo é perfeito com relacdo as tecnologias, pois com suas
evolucdes elas também trazem muitos problemas para resolver. Além disso, na
educacgao, existe um mau uso da tecnologia, visto que grande parte dos problemas
NO Seu uso ocorre em razao de as pessoas que estdo envolvidas ndo considerarem
a complexidade que envolve essa relagao entre a tecnologia e a educagéao. Segundo
a Sociedade da Informacéo do Brasil, € necessaria a adogdo de novas formas de
abordagens pedagogicas que promova um constante dialogo e cooperagédo entre
ambitos da sociedade, iniciando pelos estudantes nas escolas. Logo, deve ser
buscada a intensificagdo das oportunidades de aprendizagem e autonomia dos
estudantes com relagdo aos seus conhecimentos, isto €, sera necessario planejar e
implantar propostas dindmicas de aprendizagem, a fim de “garantir a formagéo de
pessoas para o exercicio da cidadania e do trabalho com liberdade e criatividade”
(KENSKI, 2012, p. 67).

Portanto, o presente trabalho traz essa proposta de unir as tecnologias
digitais com a educacgao, apresentando uma sequéncia de seis atividades incluindo
uma atividade extra, que utiliza o software Scratch de programagao para ensinar o
conteudo de simetria e perimetro envolvendo o pensamento computacional a fim de
resolver problemas, mostrando aos estudantes e professores que € possivel
aprender por meio das tecnologias e utiliza-las corretamente de forma a agregar

conhecimentos para todos os envolvidos.

2.50 SOFTWARE SCRATCH

O Scratch, segundo a informacao que consta em http./scratch/.mit.edu, é

uma linguagem grafica de programacéo, inspirada no Logo (PAPERT, 1980). Por
intermédio desta € possivel criar histérias interativas, fazer animacoes, simulagoes,
jogos e musicas. Todas estas criagbes podem ser partilhadas na Internet, mediante
uma comunidade online que teve inicio em maio de 2007 no projeto Lifelong
Kindergarten do Massachusetts Institute of Technology (LLK), grupo de pesquisa do
MIT Media Lab.
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Para auxiliar os usuarios a construirem seus projetos de maneira envolvente,
motivadora e significativa, o software Scratch facilita a importacdo e criagdo de
varios tipos de midia, como, imagens, sons € musicas, e seu objetivo é introduzir a
programacgao para quem nao tem experiéncia no assunto. Com este software, é
possivel programar arrastando blocos de programag&o, um embaixo do outro, se
encaixando e formando pilhas em ordem. Os comandos parecem blocos de quebra-
cabecga e quando combinados formam programas sintaticamente corretos, tendo o
usuario que focar apenas na légica de funcionamento do seu projeto (MALAN,
2007). As sequéncias e as instrugdes podem ser modificadas mesmo com o
programa a correr, permitindo assim a experimentagdo de uma nova ideia. As
figuras a seguir ilustram as funcionalidades gerais do software Scratch.

A interface do software Scratch esta representada na Figura 1 a seguir:

Figura 1: Interface do software Scratch.
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Fonte: a autora.

Essa interface € composta por quatro areas: a primeira area esta localizada
a esquerda da tela do computador, no qual se trata da area do cenario e do ator (ou
personagem), representada a seguir na Figura 2. O cenario é um plano de fundo,
onde serao realizadas as agdes e o0 ator ira executar essas agdes nesse cenario, em
que esses compdem histérias, jogos, animagdes, simulagbes ou, no caso desse

trabalho, que serdo utilizados no ensino e aprendizagem de um conteudo



32

matematico. Na Figura 1, o cenario esta representado pelo plano de fundo branco e
o ator esta representado pelo personagem do gato laranja.

Figura 2: Area do cenario e do ator indicada pelo circulo.

Fonte: a autora.

Para serem realizadas essas agbes nesse cenario sera necessaria a
segunda area, que é a area de programacao, que se localiza em grande parte da

direita da tela do computador, representada a seguir na Figura 3.

Figura 3: Area de programagéo indicada pelas setas.

Fonte: a autora.
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Nelas serdo construido e editado os blocos de programagdes, que s&o
arrastados e encaixados uns nos outros. Esses blocos estao localizados no meio da

tela na area das categorias e dos blocos, representada a seguir pela Figura 4.

Figura 4: Area das categorias e dos blocos indicada pelo circulo.

Fonte: a autora.

Nessa area, existem trés abas, uma que esta relacionada as dez categorias
compostas de diversos blocos de programacao responsaveis pelas agdes dos atores
e dos planos de fundo; a segunda aba se trata das configura¢des dos atores e dos
planos de fundo escolhidos, em que podem ser modificados os tamanhos, as cores,
adicionados textos, e realizadas diversas funcionalidades e edicdes nos mesmos; e
a terceira aba se trata das configuragdes de sons também relacionadas aos atores e
planos de fundo escolhidos.

Na Figura 5, a seguir, esta representada a localizagdo das trés abas e a
composi¢cdo da primeira aba relacionada as categorias e blocos, essa aba tem o

nome de “Scripts”. S&o dez categorias que possuem os nomes de “Movimento”,

“‘Aparéncia”, “Som”, “Caneta”, “Variaveis”, “Eventos”, “Controle”, “Sensores”,
“Operadores” e “Mais Blocos”, e dentro de cada uma das categorias existem
diversos blocos que sido responsaveis pelas acdoes dos atores e dos planos de

fundo.
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Figura 5: Apresentacéo das abas e da area das dez categorias.
]
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Fonte: a autora.

Na Figura 6, a seguir, estdo sendo exibidos, como exemplos, os blocos que
compdem a categoria “Movimento”, no qual sdo responsaveis pelas movimentagdes

dos atores nos cenarios.

Figura 6: Exibicdo dos blocos da categoria “Movimento”.
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Na Figura 7, esta representada a segunda aba, com nome de “Fantasias”,

quando se trata das configuragdes dos atores.



35

Figura 7: Configuracdes dos atores na aba “Fantasias” de acordo com as indicagdes das setas e

circulos.
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Na Figura 8, a segunda aba, com nome de “Panos de Fundo”, quando se

trata das configuragcdes dos cenarios.

Figura 8: Configuracdes dos cenarios na aba “Panos de fundo” de acordo com as indicagbes das

setas e circulos.
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E, por fim, na Figura 9, a ultima area que se trata da quantidade de atores e
cenarios escolhidos e presentes na programagao, bem como as suas configuragdes

e programagdes correspondentes, presentes nas outras areas descritas.

Figura 9: Area dos atores e dos cenérios escolhidos.
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Segundo Pinto (2010, p. 33), o “termo Scratch provém da técnica de
scratching utilizada pelos DiscoJockeys do Hip-Hop, que giram os discos de vinil
com as suas maos para a frente e para tras de modo a fazer misturas musicais de
forma original”, e com o Scrafch é possivel misturar diferentes tipos de graficos,
fotos, musicas e sons de formas criativas, por isso algumas das suas
potencialidades estédo ligadas com a liberdade de criagao, criatividade, associagéo a
programas abertos e sem limitagdes do software, comunicagdo e partilha,
associagao a aprendizagem, facilidade de acesso as ferramentas Web que permitem
a publicacdo direta, aprendizagem de conceitos escolares, projetos livres,
manipulagdo de media, isto €, possibilidade de aprendizagem baseada no design
que, segundo Brennan (2011), enfatiza a criagdo, a personalizagédo significativa, a
colaboracdo com outras pessoas para a criacdo e a reflexdo de suas praticas ou de

outras pessoas.



37

Papert (1980) escrevia que a crianga é que deve aprender a programar o
computador de modo a sentir dominio sobre a tecnologia e estabelecer contato com
as ideias mais profundas da ciéncia, além de ser possivel construir computadores de
modo que o processo de aprender a comunicar com eles seja natural. Segundo
Pinto (2010), esta percepgao apresenta que os computadores sdo transportadores
de ideias e de mudancgas culturais enormes, que podem fazer com que as pessoas
estabelegcam uma nova forma de relagdo com o conhecimento.

Na opinidao de Papert (1980), a disponibilidade do computador para as
criangas possibilita modificar o meio ambiente, permitindo assim adquirir novas
aprendizagens cognitivas de um modo significativo. Ainda para o autor, durante esse
processo de aprendizagem e de aquisicdo de novos conhecimentos, ndo existe
conhecimento totalmente certo ou totalmente errado, com isso todo conhecimento
pode ser melhorado a partir da eliminagao constante de erros. Por esse motivo, o
autor defende a programagao de computadores, pois por meio da mesma € possivel
aperfeicoar o conhecimento. Quando Papert (1980) iniciou a linguagem de
programacgao Logo, certamente previu a sua evolugdo, o seu desenvolvimento e o
seu aperfeicoamento por meio de aprendizagens, ou seja, o Scratch € um exemplo
de uma linguagem de programag&o com bases em Logo.

De acordo com a Partnership for the 21st Century (2003), o ambiente de
programagao em Scratch promove o desenvolvimento de habilidades e de
aprendizagens, no qual consistem em habilidades de informagdo e comunicagao,
habilidades de pensar e resolver problemas, e habilidades interpessoais e
autodirecionaveis. As habilidades de informagado e comunicacado sao desenvolvidas
quando os estudantes aprendem a selecionar, criar e gerenciar multiplas formas de
midias, tornando-os capazes de analisar diversos meios de comunicacdo em que
estdo envolvidos, além de permitir que se expressem de maneira criativa e
personificada. As habilidades de pensar e resolver problemas acontece conforme os
estudantes aprendem a programar, pois em meio as agdes de suas programagdes
poderdo aprimorar seus raciocinios e pensamentos, melhorando as programacgoes e
solugdes. A programagado em Scratch é projetada para que os estudantes possam
alterar de forma dinamica partes da programacgédo e verificar imediatamente os
resultados, assim eles sdo motivados a experimentarem e resolverem problemas de
maneira interativa, além de serem encorajados ao pensamento criativo para

resolverem novos problemas que irdo surgir com solu¢gdes inovadoras. As
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habilidades interpessoais e autodirecionaveis estdo relacionadas a forma de
construgdo dos blocos do Scratch, pois objetos visuais viabilizam a colaboragao,
possibilitando os estudantes a trabalharem em conjunto. E preciso saber que para
aprender a programar cada vez mais em Scratch € necessario pratica e persisténcia,
porém quando os estudantes trabalham em projetos que séo significativos, eles sao
motivados a superarem desafios e frustragbes encontrados durante a producao das
programacoes e resolucao de problemas.

Com tudo, é possivel perceber que a utilizacido do software Scratch como
recurso tecnoldégico, pode contribuir no desenvolvimento de habilidades e
conhecimentos, além de ser amplamente util no processo de ensino-aprendizagem
de conteudos de diversas disciplinas, principalmente nos conteudos da matematica,
em que podem ser trabalhados tanto conteudos presentes no curriculo da disciplina
da matematica quanto a logica matematica a partir dos algoritmos e das

programacgdes construidas.

3 METODOLOGIA

Esta fase destina-se a ordenar uma sequéncia de seis atividades incluindo
uma atividade extra de modo que permita aos estudantes a realizagcado efetiva de
suas programacodes e a construgao de seus conhecimentos. Como tal, esta pesquisa
decorre com carater interpretativo e qualitativo, uma vez que seu objetivo é
identificar o pensamento computacional dos estudantes, bem como suas
capacidades de interpretagdo de problemas e estabelecimento de estratégias para
resolver esses problemas. A seguir € apresentada a descricdo de todo o
planejamento a ser realizado com os estudantes, dentre eles os objetivos, o
desenvolvimento e as atividades correspondentes.

Esse plano sera aplicado a estudantes do periodo integral da turma do 6°
ano do Ensino Fundamental, no qual ira abordar os conteudos de l6gica, simetria,
perimetro de figuras geométricas e como conteudo de pesquisa, o Teorema de
Pitdgoras. Sendo que para a aplicacdo serao necessarias seis aulas totalizando
cinco horas, divididas em duas aulas geminadas de uma hora e quarenta minutos, e

utilizados computadores para as programagdes no software Scratch, com acesso a
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internet e livros didaticos para realizagao da pesquisa, e projetor para apresentar o
software Scratch a toda turma.

Esse plano possui como objetivos a realizagado da apresentagao do software
Scratch, a criagcdo da programacgédo nesse software para realizar movimentos em
uma malha quadriculada, a utilizagdo da logica de programagdo para o
desenvolvimento de atividades sobre simetria, a realizagdo de pesquisas sobre o
célculo da diagonal de um quadrado, o calculo do perimetro por meio da
programacao e por fim a realizagdo de atividades sobre perimetro de figuras
geométricas.

Inicialmente a turma deve ser dividida em duplas, para que todos pudessem
acompanhar e resolver as atividades em equipe. Apds a organizagao da turma e do
material, pode ser iniciada a apresentacdo do software Scratch e suas
funcionalidades.

Mostrar aos estudantes como se adiciona um cenario ou plano de fundo, no
qual para essa atividade sera uma malha quadriculada, e como se adiciona um ator
ou personagem, onde nessa atividade sera representado por uma seta. Foram
definidos esse cenario e esse ator, para que as linhas e colunas da malha sejam
percorridas corretamente, onde o caminho da seta sera tracado aparecendo nas
linhas ou colunas da malha, fazendo com que os alunos desenhem na malha as
figuras, os poligonos e percebam quando uma figura € simétrica a outra ou nao,
realizando as atividades.

Na Figura 10, a seguir, esta representada a forma de adicionar um cenario,
em que deve ser selecionado o icone “Escolher pano de fundo da biblioteca”, que se
localiza no canto inferior esquerdo da tela do com computador, onde ira abrir uma
biblioteca com varias opgdes de cenario para compor a atividade e a programacao,

em que nesse caso sera a malha quadriculada.

Figura 10: Selecao do icone “escolher pano de fundo da biblioteca”.
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Fonte: a autora.

Na Figura 11, a seguir, tem-se a biblioteca aberta com diversas opgbes de
cenarios para serem utilizados em histérias, jogos, animacgdes, simulagbes e
atividades, onde no caso desse trabalho, sera utilizada a opcdo da malha

quadriculada, como mostra na figura.

Figura 11: Opgdes de imagens na biblioteca e selegdo da malha quadriculada.

Biblioteca de panos de fundo

Fonte: a autora.

A partir da selecdo da malha quadriculada, representada na Figura 12, tem-
se que ela compde o cenario para que sejam realizadas as movimentagdes da seta

no seu interior por meio da programacgao.

Figura 12: Escolha da malha quadriculada realizada.
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Fonte: a autora.

Apds escolherem o cenario da atividade, é necessario adicionar o ator, que
sera uma seta preta e fina, pois ela realizara movimentos pelas linhas, colunas e
diagonais da malha quadriculada, marcando seu caminho enquanto se movimenta, a
fim de que sejam desenhadas as figuras e os poligonos, conforme as atividades. Na
Figura 13, esta representada a forma de adicionar um ator no software Scratch,
selecionando o icone “Escolher ator da biblioteca”, que se localiza no canto inferior
esquerdo da tela do computador, a fim de compor a programacgao e realizar as

movimentagcdes necessarias.

Figura 13: Selecdo do icone “Escolher ator da biblioteca”.

X. 182 ¥. -180

Novo ator '@ / &b 5

Escolher ator da biblioteca

Fonte: a autora.
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Na Figura 14, esta representada a biblioteca aberta com diversas opgdes de
atores a fim de comporem o cenario e a programagao, onde para esta atividade sera

utilizada a seta, em que realizara movimentagdes por meio da programagao.

Figura 14: Opc¢des de atores na biblioteca e sele¢ao da seta.

Biblioteca de Atores

Todes K
L Aty

Fonte: a autora.

Depois de adicionar o primeiro ator, em que sera chamado de “Ator Seta”,
sera explicado aos estudantes que deve ser especificado o centro da seta, para que
ela realize os movimentos para cima, para baixo, para a direita e para a esquerda
corretamente, fazendo curvas de 90°. A seguir tem-se a Figura 15, que mostra a
forma de especificar o centro do ator.

Figura 15: Especificagdo do centro do “Ator Seta”.

VT

G/aa

Fonte: a autora.
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Explicar aos estudantes que serdo utilizados os blocos de programacéo para
fazer com que o “Ator Seta” se movimente de acordo com as setas do teclado. Por
exemplo, se eu pressionar 5 vezes a seta direita do teclado o “Ator Seta” devera
andar 5 quadrados para a direita. Além disso, o “Ator Seta” deve tracar o seu
caminho como se fosse uma caneta. Na Figura 16 € exposta a sequéncia de blocos

utilizados na programacgéao para o “Ator Seta” se movimentar para a direita.

Figura 16: Programagéo para movimentacao do “Ator Seta” para a direita.

quando a tedla setapara adireita for pressionada
aponte para a direl;inmgraus

mude o tamanhe da caneta para 9

mude a cor da caneta para

use a caneta

mova @ passos
adicione a eixo horizontal u

Fonte: a autora.

Na Figura 17, a seguir, é exposta a agdo do “Ator Seta” no cenario conforme

a programacao apresentada na figura anterior.

Figura 17: Acdo no cenario da programacéao apresentada acima.

w

Fonte: a autora.

A programacao representada na Figura 16, para o “Ator Seta” se movimentar

para a direcdo da direita, sera realizada juntamente com os estudantes para que
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eles aprendam sobre os diversos icones e suas funcionalidades, além de serem
introduzidos na légica de programagéao da atividade.

A programacgao da Figura 16 sera descrita nesse momento, conforme cada
bloco utilizado, a fim de que as funcionalidades do software Scratch fiquem claras
para o leitor. Como foi dito no capitulo 2 desse trabalho, sobre o Scratch, a
programacgao € composta por diversos blocos responsaveis pelas agbes do ator no
cenario, para realizagdo das atividades, historia, jogos ou animagdes. Entédo, tem-se
que na programacgao exposta na Figura 16, o primeiro bloco, de cor marrom, que
possui 0 nome “quando a tecla seta para a direita for pressionada” se localiza na
categoria “Eventos”, representado na Figura 18, esta relacionado a uma ocorréncia

ou a algo que ira acontecer, pois espera a tecla ser pressionada para realizar algo.

Figura 18: Selec&o do bloco “quando a tecla for pressionada” na categoria “Eventos”.

Scripls

Fonte: a autora.
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O segundo bloco “aponte para a diregdo 90° graus” esta localizado na
categoria “Movimento”, representado em seguida na Figura 19, fazendo com que o

“Ator Seta” se volte para a direcao da direita.

Figura 19: Selecdo do bloco “aponte para a dire¢do” na categoria “Movimento”.

Scripts

Fonte: a autora.

Ja o terceiro, quarto e quinto bloco, representados na Figura 20, a seguir,
estdo relacionados a categoria “Caneta”, e fazem com que o trago do “Ator Seta”
figue mais grosso no tamanho 3, tenha a cor preta e seja marcado conforme a

realizacao do caminho do “Ator Seta”.
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Figura 20: Selecéo dos blocos na categoria “Caneta”.

Scripts Fantasias Sons

I Movimento I Eventos
IAparénma I Controle

I sSom l Sensores
IOperadores
IVarJévem Ir.!a|s Blocos
apague tudo

mude a cor da caneta para

adicione ) 3 cor da caneta

mude a cor da caneta para o

adicione 1) a tonakidade da ca
mude a tonalidade da caneta pa

‘ mude o tamanho da caneta par

Fonte: a autora.

O sexto bloco, representado na Figura 21 a seguir, também fica na categoria
“‘Movimento” e faz com que o “Ator Seta” se movimente uma quantidade de passos.
Sao necessarios 20 passos nesse bloco para que o “Ator Seta” percorra

corretamente e inteiramente o lado do quadrado na malha.



Figura 21: Selecéo do bloco “mova passos” na categoria “Movimento”.

Scripts

aponte para a m@gn

aponte para ponteiro do mouse

Fonte: a autora.
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E finalmente o sétimo bloco “adicione ao eixo” correspondente a categoria

“Variavel”, em que para obter esse bloco, foram criadas as variaveis “Eixo Vertical” e

“Eixo Horizontal”, a fim de corresponder aos eixos da malha quadriculada e poderem

ser realizadas as figuras relacionadas a simetria, e posteriormente os calculos de

perimetro. A seguir as figuras mostram a criagdo dessas variaveis.

Na Figura 22, a seguir, esta selecionada a categoria “Variaveis”, no qual

sera criada uma nova variavel no icone “Criar uma variavel”, relacionada aos eixos.

Figura 22: Selecéo da categoria “Variaveis” e do icone “Criar uma variavel”.

Scripts Fantasias | Sons

I Movimento I Eventos
I:’\paréncia Controle

I Som ISensores
I Caneta IOperadores
IMais Blocos

Criar uma lista

Fonte: a autora.

Na Figura 23, a seguir, estdo sendo criadas as variaveis “Eixo Vertical’ e

“Eixo Horizontal”.
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Figura 23: Criagcao das variaveis “Eixo Vertical” e “Eixo Horizontal”.

Scripts Fantasias Sons
I Movimento I Eventos
IAparéncia l Controle

I Som I Sensores
I Caneta I Operadores

Criar urna variavel

(=8 Enco Horizontal

mude Eixo Horizontal  para [

=—' Nova Variavel
ﬁ Nome da varidvel: Eixo Vertical

o Cancelar

| @ Paratodos os atores (O Para este ator apenas

Fonte: a autora.

Na Figura 24, em seguida, as variaveis estdo criadas, bem como seus

blocos, no qual podem ser utilizados na programagédo conforme a relagdo com os

eixos.

Figura 24: Variaveis criadas e 0s seus blocos correspondentes.

~ e

Fonte: a autora.

Scripts Fantasias Sons
Irvlovimento IEvemos
IAparéncia IControle
ISom ISensores
ICaneta IDperadoreS

Criar uma variavel
=} Fixo Horizontal

7l Eixo Vertical

Criar uma lista

Depois sera proposto a eles Atividade 1, que é o desenvolvimento da

programacao das demais diregoes,

tomando como base a programacao

correspondente a seta para direita que ja foi realizada. A seguir tem-se a proposta

da primeira atividad

e.
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ATIVIDADE 1: Com base na realizagdo da programagao para o ator seta se

movimentar para a direita, realize as programacgdes a seguir:

a) Quando pressionar a seta para cima do teclado o ator seta deve se
movimentar 20 passos na dire¢cao para cima (0°), que corresponde a um lado
do quadrado da malha, tragar o caminho realizado e registrar a quantidade
que andou na variavel criada conforme o eixo correspondente.

b) Agora realize a movimentagcdo para a esquerda utilizando a mesma
sequéncia.

c) Agora realize a movimentagao para baixo com a mesma sequéncia de blocos
de programagao.

Entdo, apds desenvolverem todas as outras direcbes mediante atividade,

espera-se que tenha as seguintes programagdes para cada direcao das setas do
teclado, conforme na Figura 25:

Figura 25: Programagéo das movimentagdes para todas as direcdes conforme o pressionamento das

teclas correspondentes.

quando a tedla setaparacima for pressionada

aponte para a direcio m graus quando a teda seta para a esquerda

for pressionada
mude o tamanho da caneta para 9 nie direi;inmgraus
mude a cor da caneta para mude o tamanho da caneta para a

use a caneta mude a cor da caneta para
mova @) passos use a caneta

adiione a eixo vertical mova ) passos

adicione a eixo horizontal
quando a tedla seta para baixe for pressionada

aponte ra a direcao @Dl graus
5 pa s 2 quando a tedla seta para a direita for pressionada
mude o tamanho da caneta para 9
aponte para a dire;in@graus
mude a cor da caneta para

mude o tamanho da caneta para 9
use a caneta

mude a cor da caneta para
mova @) passos
: use a caneta
adicione a eixo vertical
mova ) passos

adicione a eixo horizontal

Fonte: a autora.

Para finalizar essa aula, sera proposta aos estudantes a realizacdo da
Atividade 2 como um desafio de programagédo, para que possam manipular e
explorar os blocos do software Scratch, a fim de aprenderem mais sobre o0 mesmo.

Essa atividade consiste em fazer com que o “Ator Seta” volte para o meio da malha
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quadriculada, local em que o eixo vertical e o eixo horizontal se interceptam, fazendo
com que o “Ator Seta” aponte para a direcao que iniciou, correspondente a direcao
da direita, limpando os tragos da caneta e zerando o valor que ele percorreu nos

eixos.

ATIVIDADE 2: Desenvolva uma programagao para que o “Ator Seta” volte

para o meio da malha quadriculada, local que os eixos vertical e horizontal se
interceptam, fazendo com que aponte para a diregdo que iniciou, limpando os tragos

da caneta e zerando o valor que ele percorreu nos €ixos.

Todas as atividades serdo mediadas pela professora, por meio de
perguntas, a fim de instigar o pensamento dos estudantes para resolverem os

problemas. Na Figura 26 a seguir, tem-se a programacéo esperada:

Figura 26: Programacao da tecla “Espago”.

quando a teda espaco for pressionada

aponte para a direc;inmgraus

apague tudo

mwde eixo horizontal para m

mude eixo vertical para m

Fonte: a autora.

Nessa programacado estdo sendo utilizados alguns blocos diferentes da
programacgao da Figura 16, no qual serdo explicados detalhadamente. O bloco “va
para x: 0 y:0” que se localiza na categoria “Movimento”, conforme a Figura 27 a
seguir, faz com que o “Ator Seta” volte para o inicio da movimentagao, ou seja, na

origem, onde se encontram os eixos vertical e horizontal.
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Figura 27: Selecdo do bloco “va para x=0 e y=0" na categoria “Movimento”.

Scripts Sons
I. ventos

IL;.;'{". a Co

I“.;: I:Tn"

o J overadores

l Va I 3is Blocos

aponte para a direcio @grs

aponte para ponteiro do mouse

va para x: o v: o
va para ponteiro do mouse

deshze poc°s¢g atée x:ov:

Fonte: a autora.

O quarto bloco dessa programacgido “apague tudo” esta relacionado a
categoria “Caneta” e faz com que apague todos os tragos do “Ator Seta” durante seu
caminho.

O quinto e o sexto bloco, “mude eixo horizontal para 0” e “mude eixo vertical
para 0" estdo relacionados as variaveis criadas, conforme visto anteriormente, e
fazem com que os valores adicionados aos eixos, durante a movimentagao do “Ator
Seta” para as dire¢des, sejam zerados.

Na Figura 28, tem-se um poligono desenhado na tela, em que esta
registrado no eixo vertical o valor 10, pois o0 “Ator Seta” foi movimentado dez vezes
em relacido ao eixo vertical, sendo para cima ou para baixo. No eixo horizontal tem-
se o valor 14, pois foram realizadas quatorze movimentag¢des para a esquerda ou

para a direita.
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Figura 28: Valores adicionados ao eixo vertical e ao eixo horizontal conforme o formato do poligono

desenhado na malha quadriculada.

o
M, scratch amanda
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| eixo vertical [T |
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Fonte: a autora.

Na Figura 29, tem-se o “Ator Seta” posicionado na origem, ou no encontro
entre os eixos, onde os valores correspondentes aos eixos estao zerados, pois
quando a tecla espacgo € pressionada, os blocos “mude eixo horizontal para 0” e
“‘mude eixo vertical para 0”, fazem com que esses valores sejam zerados para iniciar

um novo desenho.

Figura 29: Valores das variaveis dos eixos vertical e horizontal sendo zeradas e posicionamento da

seta na origem por meio da programagao.

a1
M, scraich amanda
PL]
| eixo vertical [ |
1 | 1

1 | |
- eixo horizontal 000

e

Fonte: a autora.

Nesse momento se encerram as duas primeiras aulas com duragcao de uma

hora e quarenta minutos.
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Numa segunda aula, iniciar relembrando o que foi trabalhado com os
estudantes e as programacdes realizadas. Inicialmente serdo retomadas as
definicdes de simetria por intermédio de um video com nome de “Simetria” do CanalL
Matematica Genial, exposto conforme a Figura 30, a seguir. As definicdes também

podem ser expostas num quadro negro:

Figura 30: Video sobre Simetria do Canal — Matematica Genial a ser exposto aos estudantes.

@+ Google Assistente

o # 0Ok Google
EE FIN I c \, assistant.googie.com
@E Préximo REPRODUGAO AUTOMATICA )
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SMETRAS ) e | R
MULA 3: TRANSLACAD)
16:52 ]

= 5 ST SIMETRIA. Arte e criatividade
b na sala de aula.
SEmetri Professora Sol
Ruse i Recommended for you
. . | -
— |y

9.234 visualizagbes il 467 &1 14 4 COMPARTILHAR =i SALVAR
Tipos de Simetria

3 ° Calcula Nat!
- - -
Emeani  Matematica Genial | 2 13 mil visualizacies

Fonte: https.//www.youtube.com/watch?v=C00sxs36HVU

O livro didatico “Vontade de saber matematica” de Joamir Roberto de Souza
e Patricia Rosana Moreno Pataro, define que uma figura é simétrica quando ao ser
dobrada no meio, suas metades irdo se sobrepor, como se fosse um espelho, uma
ficando exatamente sobre a outra. Além disso, define que o segmento de reta que
divide essa figura igualmente é o eixo de simetria. Quando uma figura for dobrada
ao meio e um lado n&o se sobrepor ao outro, entdo é uma figura assimétrica, na qual
nNao possui eixo de simetria.

ApOs a exposicédo desse video, os estudantes realizardo a Atividade 3, que
consiste na marcacdo de pontos na malha quadriculada por meio da tecla “X” do
computador, onde terdo que marcar os correspondentes com relacdo ao eixo vertical
ou horizontal. Para isso, os estudantes deverdo criar uma nova programacgao para a
tecla “X”, a fim de que toda vez que ela for pressionada, realize a marcagcdo de um

ponto na malha.
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ATIVIDADE 3: Elabore uma programagao que realize a marcagéo de pontos

na malha quadriculada ao pressionar a tecla “X” do computador e desenhe no seu
cenario os pontos simétricos correspondentes com relagao aos eixos:

a) Eixo vertical:

T

b) Eixo vertical, horizontal:

c) Eixo horizontal:

Na Figura 31, a seguir, tem-se a construgdo da nova fantasia, no qual sera
chamado de “Ator Ponto”, com a especificagdo do centro para que possa ficar bem
centralizada a marcacao do ponto na malha. A realizagao da construgcao desse novo
ator cabe aos alunos desenvolverem, porém o professor pode intervir nos momentos
de dificuldades, a fim de que sejam sanadas todas as duvidas e que os alunos

aprendam a manipular o software.
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Figura 31: Criacdo de uma nova fantasia “Ator Ponto” e especificagdo do centro do ator, a fim de

realizar a marcagao dos pontos na malha.

Hova fantasia:
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Fonte: a autora.

Na Figura 32, a seguir, tem-se a construgdo da programacao para realizar a
marcagao dos pontos conforme a tecla “X” for pressionada.

Figura 32: Programacao para carimbar os pontos na malha.

quando a tecla x for pressionada

mude para a fantasia ball-c
carimbe

mude para a fantasia arrowl-a

Fonte: a autora.

A programacéao apresentada realiza uma agcdo com o “Ator Seta” e o “Ator

Ponto” no cenario, em que esta representada na Figura 33 a seguir:
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Figura 33: Acdo da programacéo para a tecla “X”.

Fonte: a autora.

Também serdo explicados alguns blocos de programacéao, referentes a
programacgao da Figura 32, em que o segundo bloco “mude para a fantasia: ball-c”
que corresponde ao “Ator Ponto” esta localizado na categoria “Aparéncia”, conforme
a representagdo na Figura 34, e faz com que seja modificada a fantasia do “Ator

Seta” para o “Ator Ponto” quando a tecla “X” for pressionada.

Figura 34: Selecdo do bloco “mude para a fantasia Ball-c”.

Scripts Fantasias Sons
I'.!c,;‘memo I Eventos

Aparéncia | Controle
I:"(nn I.'iien.;orc.;
Ili.met.a IfJ;JQm:j:dro:—:
I Variaveis l Mais Blocos
diga por ) segundos
diga

mude para o pano de fundo p:

Fonte: a autora.

Durante a mudanga da fantasia do “Ator Seta” para o “Ator Ponto” utilizando
a tecla “X”, sera usado rapidamente o bloco “carimbe” da categoria “Caneta” para

realizar a marcagao do ponto, deixando marcado o ponto na malha, mesmo a seta
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continuando o percurso, conforme representado na Figura 35, e logo em seguida
sera modificada a fantasia novamente com o bloco “mude para a fantasia: arrow1-a”

que corresponde ao “Ator Seta”.

Figura 35: Marcagao dos pontos na malha e mudanca dos atores conforme a programacgao.

Fonte: a autora.

A partir do desenho dos pontos e a identificagdo da sua localizacdo na
malha, serdo desenhadas figuras geométricas no software Scratch utilizando a
programacao na Atividade 4. Percebe-se que as figuras sdo somente quadriculadas,

ou seja, ndo possuem diagonais.

ATIVIDADE 4: Desenhe no seu cenario as figuras simétricas

correspondentes:
a) Em relagdo ao eixo vertical:

b) Em relagéo ao eixo vertical e horizontal:

LT
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Nesse momento todos devem salvar suas programagdes modificadas e se
encerra mais duas aulas geminadas de uma hora e quarenta minutos.

Nas duas ultimas aulas, € sugerido relembrar o que foi trabalhado nas aulas
anteriores e posteriormente sera proposta a Atividade 5, como desafio, em que os
estudantes deverdo se questionar como realizar os desenhos, pois consiste em
figuras que possuem diagonais.

Para percorrer diagonais os estudantes terdo que desenvolver uma nova
programacgao correspondente para as teclas “W”, “E”, “A” e “D”, para que quando
pressionadas apontem para uma diagonal diferente, pode ser usada até mesmo a
Rosa dos Ventos como exemplificagao das diregoes.

Tomando que a direcao inicial do “Ator Seta” nesse caso € para cima e
corresponde a 0°, com o “Ator Seta” girando no sentido horario, quando pressionar a
tecla “E” o “Ator Seta” deve girar 45° ou apontar para a diregdo de 45°, conforme
representado na Figura 36 a seguir.

Figura 36: O “Ator Seta” apontando para a diregdo de 45° ao ser pressionada a tecla “E”.

Fonte: a autora.

Na Figura 37 estdo representadas as outras dire¢ées, no qual quando
pressionar a tecla “D” o “Ator Seta” deve girar 135° ou apontar para a direcdo de
135°, quando pressionar a tecla “A” o “Ator Seta” deve girar 225° ou apontar para a
diregao de 225°, e finalmente quando pressionar a tecla “W” o “Ator Seta” deve girar
315° ou apontar para a direcdo de 315°.
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Figura 37: O “Ator Seta” percorrendo as diagonais conforme sao pressionadas as teclas do

computador na programagao.

Fonte: a autora.

ATIVIDADE 5: Desenhe na sua malha quadriculada as figuras simétricas

correspondentes:

D
1

N
s |
55
[T1

Desenvolva uma nova programacao para as teclas “W”, “E”, “A” e “D”, para
que quando cada uma delas for pressionada aponte para uma diagonal diferente.
DADOS: Tome a direcao inicial do ator seta para cima correspondente a 0° e faca
com que o ator seta gire sempre no sentido horario.

a) Quando pressionar a tecla “E” o ator seta deve girar 45° (Nordeste).
b) Quando pressionar a tecla “D” o ator seta deve girar 135° (Sudeste).
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c) Quando pressionar a tecla “A” o ator seta deve girar 225° (Sudoeste).
d) Quando pressionar a tecla “W” o ator seta deve girar 315° (Noroeste).

Além disso, o “Ator Seta” deve andar nessas diregcdes se as teclas
correspondentes continuarem sendo pressionadas, para isso os estudantes terdao
que descobrir quanto mede a diagonal de um quadrado da malha e quantos passos
deve andar nessas diagonais, cujo os lados desse quadrado medem o valor 1 e
corresponde a 20 passos.

Entdo, sera proposta uma pesquisa como Atividade Extra aos estudantes,
no qual consiste em descobrir como calcular o valor da diagonal de um quadrado.
Esse célculo corresponde ao Teorema de Pitagoras, que s6 € abordado no 9° ano,
mas nao € impossivel de ser estudado nessa atividade, possibilitando aos
estudantes a aprenderem algo novo, bem como saberem utilizar os resultados na

programacao e nos calculos posteriores relacionados aos perimetros.

ATIVIDADE EXTRA: O ator seta deve andar nessas diregdes se as teclas

correspondentes continuarem sendo pressionadas, para isto faga uma pesquisa:
a) “Como calcular a diagonal de um quadrado?”
b) Descubra quanto mede a diagonal de um quadrado da malha, cujos lados
medem o valor 1.
c) Com o mesmo calculo e raciocinio, descubra quantos passos deve andar

nessas diagonais, no qual um lado do quadrado corresponde a 20 passos.

A realizacdo da programacao para uma das teclas sera realizada com o
auxilio da professora, porém sempre com estimulo do raciocinio logico dos
estudantes por meio de perguntas para que eles possam resolver os problemas
sozinhos. Na Figura 38 a seguir estdo as programagdes esperadas para as letras

‘E”, “D”, “A” e “W”, conforme as atividades propostas:
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Figura 38: As programagdes necessarias para realizagdo das movimentagdes para as diagonais.

quando a tecla d for pressionada
quando a tecla & for pressionada

mude para a fantasia arrowl-a
mude para a fantasia arrowl-a

aponte ra a direcao §kEM graus .
5 i i " aponte para a direcao @graus
mude o tamanheo da caneta para a‘
mude o tamanhe da caneta para ﬁ

mude a cor da caneta para
mude a cor da caneta para

use a caneta

use a caneta

mova L rry passos
mova PR passos

adicione a diagonal 141421 -
141421

adicione a diagonal

quande a tecla w  for pressionada

mude para a fantasia arrowl-a oo 5SS Gesci

d fantasi 1-
e pwa 4 drecan EIERD G mude para a fantasia arrowl-a

= = -
mude o tamanho da caneta para B RTALE, DA, W PR,

e s e mude o tamanhe da caneta para 9

e mude a cor da caneta para

t
mova PRy passos S e

28,28427 SN
adicione a diagonal 141421 e R

adicione a diagonal 141421

Fonte: a autora.

Observe que foi criada mais uma variavel chamada “Diagonal” a fim de que
seja adicionado nessa diagonal o valor exato da diagonal do quadrado e esse valor
possa ser utilizado corretamente nos célculos posteriores.

Depois de discutido e trabalhado o conteudo de simetria e realizadas as
atividades, sera retomado com os estudantes o conteudo de perimetro, trazendo
diretamente a sua defini¢ao.

O livro didatico “A conquista da matematica” para o 6°ano de José Ruy
Giovanni define perimetro como sendo “a soma das medidas dos lados de um
poligono”, e ainda define poligono como sendo “a reunido de uma linha fechada
simples, formada apenas por segmentos de reta, com sua regiao interna”.
(CASTRUCCI; GIOVANNI, 2012).

Além disso, serao demonstradas na programacgao as marcagoes feitas pelo

ator seta durante a formagcdo de uma figura geométrica, mostrando todo o seu
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caminho, porém sera enfatizado que a programagao realizada nao calcula do
perimetro.

Entdo, os estudantes realizardo a Atividade 6, que consiste em um novo
desafio de programar a soma de todo o caminho percorrido pelo ator seta, utilizando
as variaveis ja construidas e a elaboracdo de estratégias para solucionar o

problema.

ATIVIDADE 6: Elabore a programagdao da soma de todo o caminho

percorrido pelo ator seta durante o desenho de uma figura, utilizando as variaveis ja
construidas e elaborando estratégias para solucionar o problema. Além disso, por

meio da programagcao realizada, calcule o perimetro das imagens a seguir:

-

Na Figura 39, a seguir, tem-se a programagao esperada para a realizagao
do calculo do perimetro das imagens na Atividade 5.

Figura 39: Programacgao que realiza o calculo do perimetro.

quando a tecdda p for pressionada

diga (Clingonal) + Ceboo hozontal + ((eico vertical

Fonte: a autora.

Na Figura 40, a seguir, tem-se a programacao da tecla “Espago” editada
para que sejam zerados os valores adicionados nas diagonais e também para que a
caixa de dialogo do “Ator Seta” desaparega, iniciando um novo percurso € um novo

calculo do perimetro.
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Figura 40: Modificagdo da programacao da tecla “Espaco” a partir da programacéo que realiza o
calculo do perimetro.

quando a tedla espaco for pressionada

aponte para a direcao mgraus

apague tudo
mude eixo horizontal  para ﬂ

mude eixo vertical para m
mude diagonal piu'aﬂ

Fonte: a autora.

Na Figura 41, a seguir, tem-se a agao realizada no cenario da programagao

que calcula o perimetro dos poligonos.

Figura 41: Acdo da programacéao que realiza o calculo do perimetro.

Fonte: a autora.

Observe que a programacgado da tecla espago deve ser modificada, pois
quando o “Ator Seta” voltar para a origem da malha quadriculada, também seja
zerada a variavel “diagonal” e ele também n&o deve dizer o perimetro.

Aqui se encerra esse capitulo, trazendo lugar para a aplicagdo dessa
metodologia e das atividades descritas, com o objetivo de analisar e interpretar o
pensamento computacional, o raciocinio l6gico e as programagodes dos estudantes a

fim de resolver as atividades.



64

4 A APLICAGAO DA ATIVIDADE

A atividade a ser descrita nesta segédo foi aplicada num colégio da rede
particular, do municipio de Curitiba, que foi escolhido pelo fato de ja estar inserido no
meio tecnoldgico, possuindo os materiais necessarios para aplicagao das atividades,
além de ja ser o local de trabalho da presente pesquisadora. A escolha desse
colégio para a aplicacdo das atividades tem o objetivo de validar as mesmas,
verificar se houve aprendizagem dos estudantes a partir de todo o processo de
ensino dos conteudos com o software Scratch, melhorar o estabelecimento de
estratégias e o pensamento computacional dos estudantes perante os problemas de
programacao, e trazer praticas pedagdgicas diferenciadas, proporcionando
atividades que ensinem conteudos matematicos de forma interativa e dinamica na
sala de aula.

Tal pratica foi desenvolvida integralmente por 2 estudantes, pois os outros
estudantes do 6° ano nao estavam presentes, nao realizando as atividades. Todo o
processo teve duragéo de trés encontros de uma hora e quarenta minutos, ou seja,
seis aulas de cinquenta minutos. O recurso utilizado nas atividades foi o software
Scratch, em que os estudantes realizaram sete atividades, incluindo uma atividade
extra de pesquisa, a fim de trabalhar os conteudos de simetria, perimetro de
poligonos e Teorema de Pitagoras.

Inicialmente foram dispostos aos estudantes os computadores com o
software Scratch e apresentada toda a sua interface, suas funcionalidades, seus
blocos, a localizagdo de suas configuragbes e suas agdes. Os estudantes
aprenderam como adicionar palcos (cenarios), atores, como programa-los para que
realizassem acgoes, sobre o significado de cada categoria, como adicionar os blocos
na tela de programagédo e como excluir os blocos. Nesse momento ndo houve
dificuldade nenhuma, pois foi realizada somente a apresentagcdo do software
Scratch.

Durante essa apresentagdao, foi definido o plano de fundo com os
estudantes, no qual se trata de uma malha quadriculada que possui duas retas
cinzas no meio e que dividem o cenario. Foi explicado aos estudantes que a reta
vertical, que esta em pé, possui o nome de “Eixo Vertical” e divide o cenario em
duas partes iguais, sendo uma parte para o lado esquerdo desse eixo e a outra parte

para o lado direito desse mesmo eixo. Para a reta horizontal, foi explicado que ela
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esta deitada, possuindo o nome de “Eixo Horizontal” e divide o cenario em duas
partes iguais, sendo uma parte a superior ou para cima desse eixo e a outra parte a
inferior, para baixo desse mesmo e€ixo.

Ao adicionar o “Ator Seta”, foi explicado aos estudantes que seria
especificado o centro da seta, para que ela realizasse curvas perfeitas de 90°.
Depois, com o objetivo de relembrar os conhecimentos dos estudantes e testa-los,
foi realizada a pergunta: “Por que a seta precisa realizar curvas de 90°7?”.
Rapidamente os estudantes responderam: “Porque a seta ira andar pelos quadrados
na tela!”. E ainda a professora perguntou: “E qual a relagdo entre as curvas de 90°
com os quadrados?”. Novamente os estudantes responderam: “Porque os &ngulos
de um quadrado medem 90°?”. Com isso, foi justificada a especificacdo do centro da
seta, para que ela realizasse essas curvas corretamente.

Entado, foi possivel iniciar a programacgéo das diregdes do “Ator Seta”, onde
foi explicado aos estudantes que serdo utilizadas as teclas das setas do computador
para movimentar o “Ator Seta” conforme o pressionamento dessas teclas. Com isso,
foi perguntado aos estudantes: “Como fazer para o “Ator Seta” andar para a
direita?”, e os estudantes responderam: “Temos que apertar a tecla da seta para a
direita”. Entao, foi explicado aos estudantes que o bloco que espera essa tecla ser
pressionada, esta na categoria “Eventos”, pois significa que o programa esta
esperando um evento acontecer. Apds adicionarem o bloco correto, foi perguntado
aos estudantes: “Se a seta apontar para diregcao inicial que € para cima,
correspondente a 0° entdo para ele apontar para a direita, serdo quantos graus?”,
com algumas explicagbes sobre o angulo formado entre eixos principais, 0s
estudantes conseguiram responder 90°, e rapidamente associaram os angulos
corretos para as outras direcdes, sendo a direcdo para baixo correspondente a 180°
e a direcao para a esquerda corresponde a 270° ou -90°. Apds o0 uso desse bloco, foi
ensinado aos estudantes como colocar os blocos das canetas para marcar o traco
do caminho “Ator Seta” e depois foi explicado que o “Ator Seta” nao deve somente
apontar para a direcdo conforme a tecla pressionada, mas devera andar pela malha,
ou seja, pelos quadrados, conforme as teclas continuarem sendo pressionadas, isto
€, a seta deve se movimentar. Com essa explicacdo os estudantes entenderam que
se tratava de algum bloco da categoria “Movimento” e logo programaram para mover

passos. Foi explicado que eram necessarios 20 passos para cada lado do quadrado,
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pois se fosse escolhido qualquer outro valor, a seta ndo iria percorrer corretamente a
malha.

Por fim, foi ensinada aos estudantes a criacdo das variaveis em relacdo aos
eixos vertical e horizontal a fim de corresponder aos eixos da malha que esta sendo
utilizada no cenario. Foi explicado a eles que a criagao dessas variaveis servia para
que pudesse ser adicionada aos eixos a quantidade de passos que a seta deu em
relacdo a malha, ou seja, cada lado do quadrado percorrido pelo “Ator Seta” seria
adicionado um passo no eixo vertical ou no eixo horizontal, conforme o
pressionamento das setas. Entdo foi perguntado aos estudantes: “Se estamos
programando para o ator seta andar para a direita, estamos adicionando passos em
qual eixo? Vertical ou Horizontal?”. Com algumas explicagbes sobre o movimento da
seta em relacdo aos eixos, os estudantes conseguiram responder que seriam
adicionados valores correspondentes aos passos na variavel do eixo horizontal e
com isso foi criada corretamente a programacao para o “Ator Seta” se movimentar
para a direita.

Entao foi proposto aos estudantes a Atividade 1, que é o desenvolvimento
da programacéo das demais geragdes, ou seja, para a esquerda, para cima e para
baixo, com base na programacao ja criada. Durante a realizagdo dessa atividade os
estudantes ndo tiveram nenhuma dificuldade, pois se tratava da mesma sequéncia
de blocos de programacado em que eles deveriam somente modificar para onde a
seta deveria apontar conforme a tecla pressionada, mas conforme eles tinham
duvidas eram realizadas diversas perguntas, como descrito durante a programagéo
para a direita, em que os estudantes conseguiam resolver sem a intervengao direta
da professora. Antes de finalizar essas programacgdes, foi perguntado aos
estudantes: “Se for pressionada a tecla para cima, o “Ator Seta” deve se movimentar
para cima, e serdo adicionados valores relacionados aos passos em qual eixo?
Vertical ou Horizontal?”. Os estudantes responderam eixo vertical, associando
diretamente que para a esquerda e para direita adicionariam valores ao eixo
horizontal, e que para cima e para baixo iriam adicionar valores no eixo vertical,
realizando corretamente os movimentos e alteracdo de valores nos eixos conforme
as diregdes do “Ator Seta”.

Apods a realizacido e a conclusao dessa atividade, foi proposta a Atividade 2,
na qual os estudantes deveriam programar para que quando pressionada a tecla

espaco do computador o “Ator Seta” voltasse para a origem, ou seja, para sua
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posigao inicial, que se encontra na interse¢ao dos eixos vertical e horizontal, no qual
esta relacionada a nenhum tipo de movimentacdo. Com isso, podemos chamar essa
origem de ponto zero. Foi exposto aos estudantes que para isto existe um bloco que
faz com que o “Ator Seta” va para este ponto de origem, no qual esta descrito como
“va para x = 0 ey = 07, onde o x corresponde aos pontos no eixo horizontal e o y
corresponde aos pontos no eixo vertical. Além disso, quando pressionada essa
mesma tecla, a programacao também deveria apagar todos os tragos carimbados,
ou seja, onde os estudantes relacionaram essa tarefa rapidamente com a categoria
“Caneta”.

E por fim, nessa mesma programacdo, deveriam ser zerados todos os
valores adicionados aos eixos nas variaveis, em que somente um dos estudantes
conseguiu identificar o bloco correto, entdo para ajuda-los foi dado como exemplo o
bloco “mude eixo vertical para 0°, em que o mesmo faz zerar todos os valores
adicionados nesse eixo. Os estudantes n&o tiveram dificuldade com esta
programacgao em relagdo aos blocos, porém precisaram de ajuda na ordem dos
blocos, no qual é estabelecida conforme a estratégia e agdo dos movimentos.

No fim dessa aula, os estudantes continuaram explorando o software
Scratch de forma livre, no qual os mesmos criaram as préprias programagoes,
desenvolvendo a criatividade e aperfeigcoando o conhecimento dos mesmos sobre o
software. Conforme eles criavam e surgiam situacbes em que eles gostariam de
melhorar ou modificar, eles tentavam novamente, descobrindo outros blocos, ou até
mesmo perguntavam para a professora para realizar o que gostariam,
desenvolvendo as capacidades de solucionar problemas e identificar a localizagao
do problema, instigando nos estudantes a curiosidade, a motivagdo e a vontade de
aprender mais, construindo assim uma aprendizagem com significado, como foi
defendido nesse trabalho no aporte tedrico. Esse momento ndo estava previsto no
planejamento, mas foi possivel realizar essas observagdes, que agregam muito para
o conhecimento da presente pesquisadora.

Numa outra aula, foram relembradas com os estudantes as definicdes de
simetria, em que o0s mesmos ja conheciam por ter sido um conteudo estudado
durante o ano, entdo foi proposta aos estudantes a Atividade 3, que consiste na
elaboragcdo de uma programagao que realizasse a marcagao de pontos na malha
quadriculada por meio do pressionamento da tecla “X”. Para isto, com o objetivo de

auxiliar no inicio da programagao, foi perguntado aos estudantes: “O que deve
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ocorrer para ser realizada a marcacédo do ponto na malha? ”, no qual os estudantes
responderam que deveria ser pressionada a tecla “X” e adicionaram o mesmo bloco
da categoria “Eventos” conforme utilizado nas outras programagées.

Foi explicado aos estudantes que para realizar a marcacdo na malha, era
necessario adicionar uma nova fantasia para o “Ator Seta” tendo esta fantasia o
formato de um ponto, pois para que toda vez que houvesse o pressionamento da
tecla “X”, fosse carimbada essa nova fantasia e depois voltasse para a fantasia da
seta, essa explicag&o auxiliou na ordem dos blocos na programacgao para essa tecla.
Depois da realizagdo dessa programacéo, foi a realizada a Atividade 3, na qual foi
possivel perceber que os estudantes analisavam quantos passos a seta andava até
marcar o ponto, ou seja, tiveram o raciocinio esperado com relagdo a quantidade de
passos dados até marcar o ponto e no momento de desenhar as figuras simétricas,
os estudantes utilizaram o mesmo raciocinio, facilitando na identificagdo e na
construgéo de figuras simétricas. Também durante a construgdo dessas figuras, os
estudantes precisavam de muita concentragao, pois se errassem a figura se tornaria
assimétrica com relagdo a figura inicial, e, com isso tinham que apertar a tecla
espaco zerando todos os registros, inclusive os tragos da seta, ou seja, teriam que
iniciar o desenho novamente.

Apos a realizagcdo da Atividade 3, foi possivel partir para a Atividade 4, no
qual consiste em desenhos de outras figuras do soffware Scratch, em que os
estudantes deveriam desenhar as figuras simétricas as originais conforme o eixo
pedido.

Em mais duas aulas, para finalizar as atividades e os conteudos, foi proposta
a Atividade 5 aos estudantes, como desafio, pois deveriam desenhar figuras que
possuiam diagonais. O objetivo com essa atividade era que os estudantes se
questionassem em relacdo as diagonais, pois 0s movimentos para percorrer elas
nao tinham sido programados nas outras aulas.

Logo que foi exposta a Atividade 5 e suas figuras, os estudantes perceberam
que realmente ndo tinha sido realizada essas programacgdes, entdo como
complemento da Atividade 5, os estudantes deveriam desenvolver uma
programagcao para as teclas “W”, “E”, “A” e “D”, a fim de que quando cada uma delas
fosse pressionada, apontasse para uma diagonal e andasse nessa dire¢do. Para
isso foi perguntado aos estudantes: “Quantas diagonais a seta pode percorrer?”,

onde eles obviamente responderam 4 diagonais. Depois foi utilizada como exemplo
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a “Rosa dos Ventos”, a fim de que os estudantes identificassem as dire¢des, e por
meio desse exemplo eles identificaram que as diagonais correspondiam as diregdes:
nordeste, sudeste, sudoeste e noroeste. Apds a identificagdo das direcdes, foi
estudada a quantidade de graus necessarios para que a seta apontasse para cada
uma destas dire¢des.

Entdo, foi tomada como base a direcao inicial do ator seta para cima que
corresponde a 0° e o sentido horario, a fim de usar somente valores positivos.

Com isso, foi perguntado aos estudantes: “Se a diregao inicial para cima
equivale a 0°, entdo para a direita equivale a quantos graus?”. Rapidamente eles
responderam 90°, com base na programacgao da seta para direita. E ainda, “Mas
para que a seta va para a diregao nordeste, ela devera percorrer quantos graus?”, e
eles responderam como sendo a metade do caminho, que equivale a 45°.

Com isso, foi possivel explicar aos estudantes que sera sempre a posicao
que ele esta somado com 45°, ou seja, posigao inicial para cima em 0° + 45° = 45°.

Depois foi possivel realizar varias perguntas, “Se a seta estad apontando para
direita, correspondendo a 90°, mas deve ir para a diregdo sudeste, quantos graus
deve percorrer em relagado a posicao de 0°?”. O resultado devera ser: 90° + 45° =
135°, em relacao a posicao inicial.

Da mesma forma, “Se a seta esta apontando para baixo, correspondendo ao
180°, mas deve ir para direcdo sudoeste, quantos graus deve percorrer em relagcéo a
posicao de 0°? ”. O resultado deve ser: 180° + 45° = 225°, em relagdo a posicao
inicial de 0°.

E, por fim, “Se a seta esta apontando para a esquerda, correspondendo a
270°, mas deve ir para a diregao noroeste, quantos graus deve percorrer em relagéao
a posicao de 0°? ”. O resultado sera: 270° + 45° = 315°, em relacao a posicao inicial
para acima de 0°.

Na Figura 42, a seguir, tem-se a diregdo do “Ator Seta” para nordeste que

corresponde a 45° e depois para sudeste que corresponde a 135°.
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Figura 42: Acao do “Ator Seta” para primeiramente a diagonal de nordeste, realizando um giro de 45°
em relagao ao eixo vertical, e depois para a diregao sudeste realizando um giro de 135° em relagéo

ao eixo vertical da malha quadriculada.

il

45°
1352

Fonte: a autora.

Foi sugerido aos estudantes que utilizassem as teclas “E” para diregao
nordeste, “D” para a direcdo sudeste, “A” para a direcdo de sudoeste e “W” para a
direcdo de noroeste, pelo fato de que as posicdes das teclas no computador
facilitariam no momento de serem utilizadas, se tornando mais intuitivo com relagao
as direcoes.

Além disso, o “Ator Seta” deveria continuar andando nessas direcoes
conforme as teclas continuassem sendo pressionadas. Logicamente os estudantes
adicionaram um bloco para mover 20 passos, porém conforme realizavam os testes
perceberam que o “Ator Seta” ndo percorria totalmente a diagonal desses quadrados
da malha. Entéo, os estudantes foram instigados a testar novos valores, pois quando
pressionavam apenas uma vez alguma tecla que movimentasse para as diagonais,
eles percebiam que sempre faltava ou sobrava espaco entre o “Ator Seta” e o vértice
oposto do qual iniciaram. Os estudantes testaram 23 passos, 25 passos, 26 passos,
29 passos e entre outros, mas sempre faltavam ou sobravam passos para chegar ao
vértice oposto, pois estavam colocando a quantidade diferente da que era
necessaria.

Com isso, os estudantes foram apresentados a uma Atividade Extra, em que
eles deveriam pesquisar na internet: “Como calcular a diagonal de um quadrado?”,
pois era exatamente o valor da diagonal que precisavam encontrar, para realizar a

movimentagdes corretas. Apds algumas pesquisas, perceberam que a diagonal de
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um quadrado é maior do que o lado do préprio quadrado e que por isso faltava
passos para percorrer essas diagonais. Além disso, descobriram uma férmula,
relacionada ao Teorema de Pitdgoras, que calculava o valor da diagonal de um
quadrado, que consiste na relagcéo a seguir:

d=MNW2

Na formula, a letra “d” equivale ao valor da diagonal e a letra “I” equivale ao
valor do lado do quadrado. Entdo, por meio da Atividade Extra, foi perguntado aos
estudantes “Se o lado do quadrado da malha mede o valor 1, usando essa formula,
quanto vai medir a diagonal desse mesmo quadrado?”’, onde os estudantes
calcularam e descobriram que o valor da diagonal do quadrado equivale a:
d=1/2=+2=141421...

Depois disso, os estudantes foram questionados por meio da atividade “Com
0 bloco mova 20 passos, vocés conseguem percorrer um lado desse quadrado, ou
seja, 20 passos equivalem ao valor 1 do lado do quadrado. Utilizando a mesma
férmula, descubra quantos passos sao necessarios para percorrer a diagonal do
mesmo quadrado?”. Os estudantes conversaram e descobriram que:
d =20V2 =20+ 1,41421 = 28,28427 ...

Entdo, os estudantes foram desafiados a construir as programagdes.
Inicialmente construiram a programacéao para a tecla E, para a diregao de nordeste,
em que quando essa tecla fosse pressionada, deveria ser modificada fantasia para o
“Ator Seta”, apontar para a diregcao de 45° e deveria fazer as marcagdes usando os
blocos da categoria caneta. E agora, o desafio era colocar corretamente os blocos
de movimentacao e das variaveis.

No momento de colocar o bloco de movimentagdo, os estudantes se
confundiam com relagdo aos valores descobertos por meio da féormula para as
diagonais. Logo, foi perguntado aos estudantes quantos passos eram necessarios
para percorrer o lado do quadrado, onde obviamente eles responderam 20, entéo
relacionaram que se a diagonal do quadrado era maior do que o lado desse mesmo
quadrado.

Entao, eles precisariam colocar um valor maior que 20 passos para percorrer
as diagonais, assim, associaram o valor da diagonal como sendo 28,28427,
descoberto através das relagdes acima e adicionaram o bloco de movimentagao

com esse valor.
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Por fim, os estudantes foram questionados sobre as variaveis criadas para o
eixo vertical e horizontal. “Quando é realizada a movimentagdo para as diagonais,
sao adicionados valores em qual dos eixos? Vertical ou Horizontal?”. Um dos
estudantes respondeu que seriam adicionados valores na variavel dos dois eixos.
Entéo, foi explicado a eles que as diagonais, podem ser representadas como a uniao
dos eixos vertical e horizontal, mas que esses valores ndo poderiam ser unidos.
Com isso, foi realizada uma nova pergunta: “O que vocés poderiam fazer para
resolver esse problema e serem adicionados valores sem que seja nos eixos
horizontal ou vertical?”, onde o outro aluno respondeu que deveria ser criada uma
nova variavel com o nome de diagonal.

Entao, foi possivel a criagdo de uma nova variavel para a diagonal, no qual
os estudantes puderam utilizar na programacgao das diagonais, a fim de adicionar
valores nessa variavel, relacionado aos passos percorridos. Nesse momento, foi
perguntado aos estudantes que valor seria adicionado nessa variavel, em que os
mesmos ficaram confusos, entéo, a fim de sanar as duvidas, foi realizada mais uma
pergunta: “Nas programacdes para as setas se movimentarem para a esquerda ou
para direita, € adicionado o valor 1, que corresponde ao tamanho do lado do
quadrado. Entdo, quando a seta percorre a diagonal desse quadrado, qual valor que
essa diagonal corresponde? Qual € o tamanho dessa diagonal, conforme vocés
descobriram por meio da relagao? ”. Apds mais algumas explicagdes e a repeticdo
das perguntas, os estudantes conseguiram identificar que o valor a ser adicionado
era equivalente a 1,41 42. Realizada a programacgéo para a tecla E, os estudantes
realizaram as outras individualmente.

Para finalizar essa sequéncia de atividades, foi relembrado o conteudo de
Perimetro, no qual, primeiramente, foi perguntado aos estudantes, o que eles
entendiam por perimetro, em que os mesmos responderam corretamente, que é a
soma dos lados de uma figura ou um poligono. Depois foi definido que poligono € a
reunido de uma linha fechada simples formada apenas por segmentos de reta e pelo
seu interior.

Apos essas definicdbes, chamou-se atencdo para as marcagdes do “Ator
Seta” na malha, em que quando era desenhado um poligono nao era calculado o
seu perimetro. Entao, a Atividade 6 foi proposta aos estudantes, no qual consiste em
programar a soma de todo o caminho percorrido pelo “Ator Seta” durante o desenho

dos poligonos, ou seja, o perimetro.
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Os estudantes deveriam usar somente a definicdo relembrada e os blocos
que ja tinham sido construidos, como dica eles deveriam utilizar as variaveis criadas
e também elaborar estratégias para solucionar o problema. Durante a realizagéo
dessa atividade, foi possivel perceber que os estudantes tiveram dificuldade no
momento de fazer com que o perimetro aparecesse na tela. Entéo, foi perguntado a
eles sobre o aparecimento do perimetro na tela e qual categoria do software esta
relacionado, um dos estudantes respondeu que estava relacionada a categoria da
“Aparéncia”, e ainda foi perguntado “Qual dos blocos dessa categoria podera ser
usado para que a programagao diga o perimetro da figura?” e por meio dessa
pergunta eles conseguiram identificar que o bloco correto era o bloco “diga”, como
se fosse uma caixa de dialogo que dira o perimetro.

Além disso, foi sugerido aos estudantes que utilizassem a tecla “P” para
representar o perimetro e toda vez que ela fosse pressionada mostrasse na tela do
cenario o perimetro da figura desenhada.

Por fim, foi perguntado aos estudantes qual outro bloco iriam utilizar para
realizar o calculo desse perimetro, onde um dos estudantes, discutindo com outro,
respondeu o bloco soma da categoria com nome de “Operadores”, porém
observaram que este bloco possui somente dois espacgos dentre as trés variaveis
que deveriam somar. Foi apresentado que esses blocos encaixavam dentro de
outros que tivessem o mesmo formato. E apds varias tentativas realizaram a
composicao de dois blocos de soma abrindo espaco para somar as medidas das
trés variaveis. Ainda tiveram alguns problemas identificados pelos estudantes na
programacgao da tecla espacgo, no qual deviam modificar para que fosse zerada a
variavel “diagonal” e ele também n&o dissesse o0 perimetro. Depois de concluida
toda a programacgao, os estudantes deveriam calcular o perimetro das figuras que
compunham a Atividade 6.

Assim foram finalizadas as atividades e programacgdes, onde foi possivel
analisar e interpretar o pensamento computacional e o raciocinio légico dos
estudantes durante essas programacbes. Essas analises e interpretagbes seréo
descritas a seguir, no préximo capitulo, realizando-se uma comparagao entre a
teoria e a pratica apresentadas neste trabalho, verificando se o uso do software
Scratch auxiliou no desenvolvimento do raciocinio logico matematico e do

pensamento computacional dos estudantes.
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5 DESCRIGAO DA PRATICA DESENVOLVIDA

Neste capitulo sera realizada a analise comparando a teoria estudada com a
pratica desenvolvida com os estudantes, onde estdo relatadas nos capitulos
anteriores, com o objetivo de ressaltar a importancia da tecnologia no
desenvolvimento do raciocinio l6gico e do pensamento computacional na Educagéo
Basica.

Observou-se que os estudantes possuem dificuldades com relacdo a
localizagdo dos objetos na malha, como por exemplo, a posicdo dos eixos e as
distancias entre os pontos na Atividade 3, onde foi citado, com base na BNCC, que
devem ser abordados e desenvolvidos com os estudantes a identificacdo e o
estabelecimento de pontos de referéncia para a localizagdo, deslocamento de
objetos, a construgdo de representagbes de espagos, relagdes com distancias,
usando, mapas e outras representacdes, a fim de aperfeicoar e auxiliar na
construcao desse conhecimento relacionado a localizac&o espacial.

E importante informar que os estudantes possuem conhecimentos prévios
que podiam ser utilizados durante as atividades, como, por exemplo, conteudos
sobre angulos, que foram abordados em varios blocos para fazer com que o “Ator
Seta” apontasse para direcdo correta, ou seja, devem ser valorizados os
conhecimentos que os estudantes ja possuem, de forma que quando instigados e
questionados eles conseguem resolver os préprios problemas.

No momento da Atividade 2, ambos os estudantes tiveram dificuldades com
relacdo a colocacéo dos blocos em ordem na programacgao, a fim de que a mesma
realizasse corretamente as agdes relacionadas a essas programacgoes, iSSO ocorreu
mesmo tendo como base a programacéao feita para a diregcdo da direita, pois os
estudantes gostariam de saber o motiva de se ter aquela ordem e também porque
que ndo poderia ser em ordem diferente. Com isso foi ensinado a eles que se fosse
modificada a ordem dos blocos seria modificada automaticamente a acdo do “Ator
Seta”, no qual ndo era o objetivo e isso esta diretamente ligado a definicdo de
algoritmo tratada pela BNCC.

Com relagao a Atividade 2, ambos os estudantes também tiveram dificuldades
para desenvolver a programagao sozinhos, no qual foram questionados a fim de

trazer a tona os conhecimentos prévios que eles obtinham e estratégias que ja
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tinham utilizado, assim desenvolvendo o pensamento dos estudantes e o raciocinio
l6gico de forma natural.

Apos a Atividade 2, durante um momento em que os estudantes
continuaram explorando o software Scratch de forma livre, onde eles criaram as
proprias programagdes, foi possivel perceber que estavam desenvolvendo a
criatividade e aperfeicoando o conhecimento sobre o software, pois estavam criando
histérias que tinham significado para eles. Conforme eles criavam e surgiam
situagdes em que eles gostariam de melhorar ou modificar, eles tentavam
novamente, descobrindo outros blocos, incentivando a curiosidade e motivando os
estudantes a desenvolverem a programagao cada vez melhor, onde os mesmos até
perguntavam para a professora como realizar algo no software a fim de
programarem e verem a agao que gostariam, desenvolvendo as capacidades de
solucionar problemas e identificar a localizagdo de um problema, instigando nos a
motivagcéo e a vontade de aprender mais, construindo assim uma aprendizagem com
significado, como foi defendido nesse trabalho no aporte teérico, relacionado com as
competéncias e habilidades que a BNCC propde, no qual foi possivel perceber que
os estudantes sdo realmente instigados quando estdo em frente de atividades que
os motivam e interessam, desenvolvendo nos estudantes a vontade de aprender
mais e buscar mais conhecimentos.

Houve dificuldade dos dois estudantes nessa Atividade 2 com relagdo ao
ponto “x=0 e y=0", pois foi um conteudo que eles ainda n&o tinham aprendido, porém
quando foi explicado que se tratava da origem, onde n&o tinha sido realizado
nenhum outro movimento e que por isso n&o poderia ter valores, eles
compreenderam que nao havia outro valor a ser colocado nesse bloco enquanto o
“Ator Seta” estava na origem.

Durante a criagdo da programacéao para a tecla X os estudantes n&o tiveram
dificuldades, pois novamente utilizaram o mesmo raciocinio realizado na
programacao da tecla “Espago”, ou seja, somente estabeleceram estratégias para
criar uma nova programacgao, com outras agdées, mas com base na que ja existia.

Na Atividade 3, os dois estudantes utilizaram a localizacdo espacial para
marcar os pontos contando os quadradinhos que o “Ator Seta” percorria para
posteriormente marcar os pontos na malha e realizar as figuras simétricas com
relagcdo as originais, ou seja, além de usar um conhecimento prévio também

desenvolveram a habilidade de observagao e atencédo nessa atividade.
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Novamente, na Atividade 4, os estudantes utilizaram de conhecimentos
prévios para sua resolugao, além da utilizagdo das mesmas estratégias para criagao
de quatro novas programacgdes para quatro novas teclas. Na Atividade 5, os
estudantes foram apresentados a um desafio onde se depararam com figuras que
possuiam diagonais, onde um dos estudantes identificou que ndo tinham a
programacao para andar nas diagonais, porém solucionou com a criagdo das
mesmas, percebendo ainda que precisavam pesquisar, buscar novos
conhecimentos para realizar a atividade extra proposta nessa etapa. Nesse
momento, pode ser relembrado sobre a utilizagdo correta das tecnologias, pois 0s
estudantes “esqueceram” que as tecnologias servem, principalmente, para pesquisar
e adquirir novos conhecimentos, isto €, elas ndo servem somente para brincar, jogar
ou dialogar em redes de relacionamento, mas principalmente para aprender, sanar
duvidas e adquirir novos conhecimentos.

Em suma, essa descricdo das relagdes entre os alunos com essa sequéncia
de atividades, bem como das dificuldades e estratégias que eles tomaram durante o
a aplicacdo da mesma, trouxe que o desenvolvimento dessa sequencia de
atividades esta diretamente ligada com o que foi descrito no aporte tedrico deste
trabalho, pois visa contribuir conhecimento para todos os envolvidos, além de ter a
possibilidade de desenvolver no alunos competéncias e habilidades, que séao

necessarias para aprender e vivenciar experiéncias atualmente.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Por meio deste trabalho, das atividades e das analises realizadas com relacéo
aos estudantes, pode ser enfatizado que é extremamente importante a insercdo das
tecnologias na vida escolar como foi defendido com base na BNCC. Inserir e utilizar
as tecnologias na Educacgao Basica pode desenvolver nos estudantes competéncias
e habilidades que os tornardo capazes de resolver problemas, tanto dentro da sala
de aula quanto durante toda sua vida, pois com o auxilio dessas tecnologias os
estudantes aprendem a interagir, a estabelecer estratégias, resolver problemas,
organizar pensamentos, interpretar informagdes e problemas, e reagir perante estas
situagdes, ou seja, se tornam cidadaos que saberao resolver situagdes do dia-a-dia

conforme é necessario no mundo digital de hoje.
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Além dessas competéncias, foi estudado sobre o pensamento computacional,
gue nao esta somente ligado a uma linguagem de programag&o, mas também com a
forma de pensar para resolver um problema ou realizar uma acao. Por exemplo, com
essas atividades, ndo esta sendo ensinado aos estudantes somente a linguagem de
programagao no software Scratch, eles também estdo aprendendo a pensar,
analisar, interagir, raciocinar e resolver problemas por meio das programagdes
nessas linguagens. Isto porque as linguagens de programacéo, no geral, sempre
estdo se modificando e evoluindo, no qual dependem de cddigos para realizarem
uma determinada agao, logo a aprendizagem nao pode ser somente baseada nelas,
pois por traz dessa linguagem de programagao esta o pensamento computacional,
que da significado para seus cédigos e suas acgodes, fazendo com que os estudantes
compreendam e interpretem essas informagdes e programagdes.

Foi visto que isso esta diretamente conectado com a definigdo de algoritmo
também apresentado pela BNCC, em que é preciso haver a elaboragcdo de
estratégias e o pensamento computacional, para realizar a organizagao dos blocos
de programacéao de forma ordenada, formando todo o algoritmo e assim realizar uma
acao relacionada a essa programacgao, ou seja, € necessaria uma ordem para o0s
blocos, de forma a ficarem organizados para que a programagao seja realizada e
tenha significado para os estudantes, podendo ser realizadas novas modificagoes
para resolver novos problemas, onde o pensamento computacional é utilizado
novamente, entrando num ciclo que desenvolve o raciocinio l6gico dos estudantes e
proporciona a aprendizagem de novos conhecimentos.

Também deve ser tratado que é necessario utilizar as tecnologias de forma
correta na Educacao Basica, com base em Kenski (2012), pois, por exemplo, uma
atividade que traz por si s6 um equipamento ou uma linguagem de programacgao, por
um lado até pode contribuir com grandes conhecimentos novos, porém nao
desenvolve competéncias e habilidades, que sdo tdo necessarias atualmente, isto €,
€ preciso criar e desenvolver atividades que estimulem os estudantes a pensar,
interagir, pesquisar, descobrir, solucionar problemas e também aprenderem, a fim de
contribuir com conhecimentos tanto para eles quanto para os professores.

Por fim, por meio desse trabalho e dessas atividades, percebeu-se que o
software Scratch é uma importante ferramenta para ensinar uma linguagem de
programacgao, mas, além disso, podem ser criadas e aplicadas inumeras atividades

que promovam e aflorem nos estudantes as competéncias e habilidades, que foram
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citadas durante o trabalho conforme a BNCC, que os tornardo capazes de se
relacionar, interagir, analisar, criar, interpretar e solucionar situagdes que
vivenciarem no cotidiano, pois € necessario colocar essas criangcas cada vez mais
para interagir e para utilizarem de forma correta essas tecnologias. Isso serve
também para os professores, a fim de que o uso dessas tecnologias possa agregar
conhecimentos para todos, tornando uma sala de aula mais dinamica e interativa,
com o professor valorizando os conhecimentos que os estudantes ja possuem
instigando-os e tornando-os curiosos, descobrindo que os estudantes sdo capazes
de resolver os seus proprios problemas e construir seus conhecimentos.

Em suma, € necessario estar preparado com relagdo ao crescimento e a
evolugdo exponencial das tecnologias digitais, pois cada vez mais sera preciso
utiliza-las e saber utiliza-las, a fim de que haja contribuicdo para todos os envolvidos
durante a sua utilizagdo, sempre estando abertos as mudangas e conhecimentos

que podem trazer.
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