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Resumo. O uso das tecnologias na Educagdo Matemadtica apresenta uma abordagem na busca por uma
Matemadtica significativa e relacionada a realidade do aluno, possibilitando a constru¢cdo do conheci-
mento, a comunica¢do matemadtica e a resolu¢cdo de problemas. Aplicativos computacionais educacionais
surgiram oportunizando aos alunos a aplicagdo dos conceitos matematicos bem como aproximagdes com
linguagens de programagdo. Um exemplo destes aplicativos é o Scratch. O presente artigo traz uma com-
pilacdo bibliogrifica com objetivo de auxiliar professores no entendimento da ferramenta Scratch e suas
finalidades, bem como identificar diferentes conteidos que podem ser trabalhados em sala de aula por
meio dela como atividade prética, considerando os anos finais do Ensino Fundamental e os Contetidos
Estruturantes dispostos nas Diretrizes Curriculares Estaduais do Estado do Parand. Para a concretizagéo
deste estudo, foi realizado um levantamento dos conteddos matematicos a serem trabalhados nos anos
finais do Ensino Fundamental, bem como a identificagdo de quais contetidos podem ser ensinados através
do Scratch. Percebeu-se que o Scratch € uma importante ferramenta que pode ser amplamente explorada
no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, entretanto € importante que haja um entendimento
a respeito dos contetidos e das formas de aplicacdo pratica no software.

Palavras-chaves: Ensino de Matematica. TIC no Ensino. Scratch

Abstract. The use of technologies on Mathematic Education presents an approach on a meaningful and
significant teaching of mathematics enabling the knowledge construction, mathematical communication
and problem solving. Educational software emerged providing to students proximity to mathematical
concepts and programming languages. Scratch is one of these softwares. This paper presents a biblio-
graphic compilation in order to assist teachers to understand the Scratch tool and its purpose, identifying
different contents that can be introduced in classes through practical activities, considering the final ye-
ars of elementary school and structuring contents arranged in the Curriculum Guidelines of Parana State,
Brazil. To achieve these goals, we held an research of the mathematical content to be worked out in the
final years of elementary school, then identifying witch content can be taught through Scratch. It was
noticed that Scratch is an important tool that can be widely exploited in the teaching and learning of
mathematics, however it is important to have an understanding about the contents and forms of practical
application in software.
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1 INTRODUGAO

Nas ultimas décadas as discussdes sobre o processo de
ensino e aprendizagem da Matematica t€m se intensifi-
cado, especialmente aquelas que buscam a superacdo de
um ensino marcadamente tradicional que ainda impera

em muitas das praticas docentes. Nesse sentido, algu-
mas tendéncias surgiram e outras foram aprimoradas.

Dentre essas tendéncias tem-se o uso das Tecno-
logias de Informagdo e Comunicacdo (TIC) que t€m
sido motivado pelo surgimento de novas tecnologias di-
gitais e pela familiaridade das novas geracdes com as
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mesmas. Uma vez que tecnologias digitais jad fazem
parte do cotidiano das novas geragdes, ha possibilidade
de sua aplicacdo no Ensino da Matematica, tornando-o
mais significativo e préximo a realidade do aluno, pos-
sibilitando a constru¢do do conhecimento, a comunica-
¢30 matemdtica e a resolu¢do de problemas.

Embora muitos aplicativos computacionais educa-
cionais surjam apontando para novos rumos, em que a
construcdo do conhecimento € priorizada, a maioria de-
les apenas substitui formatos tradicionais. Nestes casos,
o que se altera € apenas o recurso utilizado, uma aplica-
¢do computacional, um computador, um celular e essa
ndo ¢é a aplicacdo correta das TIC pois ndo hé a supe-
racdo do tradicionalismo. Para a correta aplicagdo das
TIC € necessario que o aluno, ao se deparar com situ-
acdes problemas, consiga utilizar conhecimentos mate-
maticos e resolvé-los por meio de recursos tecnologi-
cos. Assim, as TIC estardo proporcionando, ndo um
fim, mas um meio para essa resolu¢c@o. Para isto, sdo
necessdrios aplicativos construidos com esta finalidade.

Papert (2008)) defende tal ideia e afirma que o aluno
¢ um construtor de seu conhecimento, logo deve-se ofe-
recer matéria, ou ferramentas, ao construtor. Papert
ainda propde uma linguagem denominada Logo para
que sirva como ferramenta ao construtor. Algum tempo
depois esta linguagem € aprimorada e entdo resulta no
programa denominado Scratch.

Em pouco tempo o Scratch tornou-se uma impor-
tante ferramenta que pode ser amplamente explorada
no processo de ensino e aprendizagem da Matematica.
Além de sua aproximacgdo com conceitos matematicos
os alunos também t&ém um primeiro contato com a com-
putacdo, entendendo o que € a programagdo computaci-
onal. Entretanto € importante que o docente seja direci-
onado para melhor explorar a ferramenta com os alunos
ao invés de apenas transferir o ensino tradicional para
uma ferramenta computacional. Além disto, ndo sio to-
dos os conteddos matematicos que podem ser exercita-
dos com o Scratch. E preciso conhecer quais contetidos
podem ser abordados por meio de aplicacdes praticas
no Scratch.

Dessa forma, este estudo busca auxiliar professores
no correto entendimento da ferramenta Scratch e suas
finalidades, bem como identificar diferentes contetdos
que podem ser trabalhados em sala de aula por meio
dela como atividade pratica, considerando os anos fi-
nais do Ensino Fundamental e os Conteudos Estrutu-
rantes dispostos nas Diretrizes Curriculares Estaduais
do estado do Parana (PARANA, 2008, p.48).

2 TIC NO ENSINO

A discussdo sobre o uso da tecnologia no processo for-
mal de ensino nao é algo recente. A partir da popula-
rizag@o dos computadores essa discussdo se intensifica,
permitindo que novas ideias e ferramentas sejam cria-
das e aprimoradas.

Para|Borba, Silva e Gadanidis| (2014), na década de
90 do século passado, com a acessibilidade e a popula-
rizagdo dos computadores, as pessoas passam a pensar
no uso do computador em suas vidas pessoais e pro-
fissionais, trazendo mais perspectivas para o uso desse
instrumento na educagdo. “Diversos softwares educaci-
onais foram entdo produzidos, por empresas, governos
e pesquisadores. Professores passaram a encontrar, em
cursos de formacdo continuada, suporte e alternativas
para que TI fossem utilizadas em suas aula” (BORBA;
SILVA; GADANIDIS| 2014] p. 22).

No ensino, o uso das Tecnologias de Informacgao
e Comunicacdo (TIC) consistem em suportes para
facilitar o processo de ensino e aprendizagem, e muitos
estudos cientificos, desde a década de 90, defendem
suas potencialidades para aplicacdes nesse processo,
como pode-se observar em [Ponte| (1991} p. 67):

Um unico computador na escola pode significar, sé por
si, a criacdo de uma grande dindmica, se houver imagi-
nagdo e iniciativa para o tornar acessivel aos alunos. O
professor pode contar com a colaborac@o destes para se
ajudarem uns aos outros, para fazerem cursos de progra-
macao ou de inicia¢do ao uso de programas utilitdrios e
para envolverem multiplas iniciativas envolvendo toda a
escola.

O autor ainda apresenta que a influéncia das TIC sao
favordveis a diversas dreas do ensino, especialmente no
ensino da Matematica. Esta perspectiva quebra alguns
dos métodos de ensino tradicionais baseados na repe-
ticdo e, longe da realidade do estudante. “A constru-
¢do de conceitos matematicos utilizando o computador
como recurso e um software de programag¢ao como um
meio, proporciona uma rica experiéncia no processo de
assimilagdo do conhecimento e na formagao de habi-
lidades dos alunos” (VENTORINI; FIOREZE| [2014).
Deste modo, o computador pode ser entendido como
motivador de aprendizagens significativas, isso porque
traz a possibilidade de articulagdo com situacdes cotidi-
anas (PINTO\, 2011).

Embora o computador possa ser um aliado poderoso
para a transformacdo do processo de ensino e aprendi-
zagem, ndo basta apenas computadorizar o ensino tra-
dicional. E necessério que o computador proporcione
aos alunos oportunidades na construc¢do de seu conheci-
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mento, como pode-se verificar na teoria construcionista
defendida por Papert.

2.1 A Teoria Construcionista

A teoria construcionista surgiu com Papert, um dos de-
fensores da aplicagdo do computador no ensino. Cha-
mou a abordagem de construcionista, pois o estudante
constrdi, por intermédio do computador, o seu préprio
conhecimento. Desta forma, se olha a crianca como
um construtor, para isto € necessdrio oferecer matéria
ao construtor. Papert também desenvolveu a linguagem
Logo, para que, juntamente com o computador seja a
matéria na qual o aluno utiliza-se para realizar a cons-
trucdo (VALENTE][1993)).

Pinto| (2011}, p. 28-29) afirma que, para ‘“Papert, o
construcionismo baseia-se no pressuposto de que sera
melhor para as criangas encontrar por si mesmos 0s
conhecimentos especificos que necessitam, vendo as-
sim os seus esforcos recompensados moral, psicold-
gica, material e intelectualmente”. Papert da énfase
ao sentido pessoal da construgdo, o que possibilita ao
aluno imaginar, fantasiar, usar a criatividade e o inte-
lecto (PAPERT] 2008). Dessa forma, “o computador,
ao ser manipulado pelo individuo, na visdo construcio-
nista de Papert, permite a construcio e reconstru¢do do
conhecimento, e a aprendizagem torna-se uma desco-
berta” (MARTINS| 2012| p. 37).

Papert (2008), ainda afirma que a escolha daquilo
que se que pretende desenvolver como atividade, é con-
dicdo indispensdvel para o sucesso da aprendizagem,
pois € preciso considerar que propostas que parecam
significativas para um aluno podem ndo ter o mesmo
significado para outro. “Nestas situagdes a solugdo é
complexa, uma vez que o ambiente de aprendizagem
pode funcionar numa légica de dualidade, se para uns
alunos deve permitir um alto nivel de liberdade, para
outros é necessario fornecer pistas e sugestdes de pos-
siveis projetos” (PINTO| 2011)). Isto depende da ca-
pacidade na qual o professor monitora as situagdes de
acordo com os alunos (PAPERT], [2008)).

Além do citado, ainda existem diversas questdes que
devem ser consideradas no desenvolvimento de um am-
biente de aprendizagem. Mas deve-se ter muita aten-
¢d0 ao projeto pedagdgico, pois este precisa ser sélido
e adequado em contetido e em propostas educacionais.

Ainda assim, tais ambientes sdo bem aceitos pelos
alunos, uma vez que 0s novos recursos tecnolégicos ja
fazem parte de seus cotidianos. Dessa forma, ambientes
que utilizam o computador, como a linguagem Logo,
podem ser considerados ricos para a abordagem numa
perspectiva construcionista, como afirma Papert (2008).

2.2 Educacdo Matematica, Resolucédo de Proble-
mas e Tecnologias

O ensino de Matemadtica nas escolas vem, ao longo dos
anos, assumindo novas posturas, visto que, nos dias de
hoje, jd ndo faz mais sentido um conhecimento mate-
matico desvinculado do contexto do aluno e, também,
da sociedade. Nas Diretrizes Curriculares Estaduais pa-
ranaenses ¢ evidente a opc¢do pela Educa¢do Matema-
tica, em que deve-se buscar por um ensino que oportu-
nize “andlises, discussdes, conjecturas, apropriacdo de
conceitos e formulagdo de ideias” (PARANA, 2008|, p.
48). A aprendizagem da Matematica, entdo, passa a ser
mais uma oportunidade de ampliagdo do conhecimento
e uma consequente forma de desenvolver a sociedade
(PARANA| 2008).

Os conhecimentos matemdticos precisam ser enca-
rados como aporte para a reflexdo e para a resolucdo de
muitos dos problemas enfrentados pela sociedade dos
dias atuais. Em decorréncia disso, a pratica docente
em Matemdtica deve considerar o tratamento dos con-
teidos por meio das tendéncias da Educacdo Matema-
tica, como a resolucdo de problemas; a modelagem; as
tecnologias; a etnomatematica; a histéria da Matema-
tica e as investigagdes matemadticas. Essas tendéncias
se completam e podem ser trabalhadas conjuntamente
(PARANA| 2008).

Nesse contexto, tem-se por pressuposto que a reso-
lugdo de problemas e as tecnologias sdo tendéncias que
podem ser trabalhadas conjuntamente, trazendo possi-
bilidades singulares para que a Matemadtica possa ser
encarada de forma menos deterministica.

A resolucdo de problemas € essencial na aprendi-
zagem matematica, pois possibilita o envolvimento em
tarefas em que os métodos de solucéo ndo sdo conheci-
dos de imediato e, para, se chegar a solucdo, é preciso
a aplicac@o de conhecimentos matemadticos. (ROMA-
NATTO, 2012). Nesse interim, “Solucionar problemas
ndo € apenas buscar aprender Matematica e, sim, fazé-
la” (ROMANATTO, 2012} p. 302). De acordo com as
Diretrizes Curriculares do Estado do Parana (2008) as
formas de resolug@o de problemas podem ser potencia-
lizadas com o uso de recursos tecnoldgicos. De acordo
com o documento o “trabalho com as midias tecnol6gi-
cas insere diversas formas de ensinar e aprender, e va-
loriza o processo de produgdo de conhecimentos” (PA-
RANA, 2008, p. 66).

As TIC surgem uma vez que recursos tecnoldgi-
cos sdo cada vez mais utilizados pelos estudantes, e
na medida em que se desenvolve, professores de mate-
matica se deparam com a necessidade de buscar novas
opgdes de trabalho com os alunos (BORBA; PENTE-
ADO\ 2001). Assim, a integra¢do das TIC no trabalho
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com a Matematica é fundamental para que o processo
de ensino e aprendizagem dos dias de hoje venha ao en-
contro das reais necessidades dos estudantes e também
para que esse processo seja facilitado.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Matemd-
tica também trazem colocag¢des importantes nesse sen-
tido, assinalando que “As tecnologias, em suas diferen-
tes formas e usos, constituem um dos principais agentes
de transformacao da sociedade, pelas modificagdes que
exercem no cotidiano das pessoas” (BRASIL, 2001).

As TIC estdo presentes nas diversas préticas sociais,
aprimorando a resolugdo de alguns problemas enfrenta-
dos pela humanidade, tornando mais eficazes os pro-
cessos produtivos, estreitando relagdes e diminuindo o
espaco geogréfico entre as pessoas. Isso faz com que
a insercdo das TIC seja justificada e ampliada para os
mais diferentes contextos, como no processo educativo.

Os PCN ainda apontam que pesquisadores desse
tema:

[...] mostram que a escrita, leitura, visdo, audicdo, cria-
¢do e aprendizagem sdo capturados por uma informética
cada vez mais avancada. Nesse cendrio, inserem-se mais
um desafio para escola, ou seja, o de como incorporar ao
seu trabalho, tradicionalmente apoiado na oralidade e na
escrita, novas formas de comunicar e conhecer. Por outro
lado, também é fato que as calculadoras, computadores e
outros elementos tecnoldgicos ja sdo uma realidade para
parte significativa da populagdo (BRASIL] 2001} p. 46).

O uso desses recursos traz significativas contribui-
¢Oes para se refletir sobre o processo de ensino e apren-
dizagem de Matemadtica e para uma abordagem funda-
mentada na resolucéo de problemas, em que a experi-
mentacdo e a construg@o sejam permitidas aos estudan-
tes.

E preciso considerar, portanto, tanto o processo cri-
ativo como as estratégias que os alunos dispendem na
resolucdo dos problemas levantados em sala de aula. “A
resolugcdo de um problema s6 ocorre quando um indivi-
duo se confronta com um problema, decide resolvé-lo
pelos seus préprios meios e, portanto, aplica procedi-
mentos que ndo estdo a priori estabelecidos ou ndo sdao
a priori conhecidos” (PALHARES| |1997, p. 167).

Destarte se confirma a necessidade de que novas
formas de entender e promover a resolugdo de proble-
mas no ensino de Matemadtica sejam consideradas no
processo educativo e, nessa perspectiva, as ferramen-
tas computacionais podem ser facilitadoras no processo
de ensino e aprendizagem, pois podem substancializar
o conhecimento. Na interacdo da crianca com o com-
putador, por meio da légica de programacgdo, a mesma,

“consegue aprender relacdes matemadticas pela experi-
éncia e constréi seu préprio caminho” (MARCON et
al 2012 p. 02).

E nesse sentido que se propde o uso do Scratch, para
que situagdes mais desafiadoras possam ser proporcio-
nadas aos estudantes. Em momentos em que os mes-
mos poderdo exercitar a criatividade, o pensamento e
raciocinio 16gico. O que poderd contribuir tanto para
a aprendizagem dos conceitos matemdticos como para
a motivagdo e desmistificacdo de que a Matematica é
dificil e enfadonha.

3 SCRATCH

O Scratch é um programa de computador (software),
mas seu nome também representa seu personagem (seu
simbolo) e sua linguagem gréfica de programacao, ins-
pirada no Logo. Através do Scratch é possivel criar his-
torias interativas, fazer animagdes, simulag¢des, jogos e
musicas. H4 também um ambiente virtual no qual to-
das as criagcdes podem ser compartilhadas na Internet.
O Scratch surgiu em 2007, através do projeto Lifelong
Kindergarten coordenado por Mitchel Resnick do MIT
Media Lab (Massachusetts Institute of Technology).

Algumas das potencialidades sdo: liberdade de cri-
acdo, criatividade; comunica¢do e compartilhamento;
aprendizagem de conceitos escolares, partindo de pro-
jetos livres e ndo escolarizados; manipula¢do de multi-
midia; compartilhamento e colaboragdo através da In-
ternet, que permite abrir projetos de outros, reutilizar,
adaptar e divulgar as criacdes; integracdo de objetos do
mundo fisico (SCRATCH, 2017).

A programacdo no Scratch é realizada através de ar-
rastar e soltar blocos de construcdo. A medida que sdo
soltos, ou posicionados, os blocos formam pilhas orde-
nadas. Estas pilhas sdo as sequéncias légicas, ou ordens
que o programa seguird. Os blocos sdo concebidos para
se encaixar de modo que nao haja erros de sintaxe. A
Figura[T]apresenta a tela inicial do programa e os com-
ponentes para realizacio do c6digo.

Para a programacdo, existem as categorias de co-
mandos (Figura[I]— 1), dentro de cada categoria, sepa-
rada por cor, existem os blocos de comandos (Figura ]
— 2). Para inserir os comandos o usudrio arrasta e solta
o bloco no painel de comandos (Figura[I]- 3), ao fina-
lizar os comandos se observa o resultado do c6digo no
palco (Figura[I]— 4). Hd também outras possibilidades
de objetos e personagens que podem ser programados
e podem ser encontrados na se¢do dos sprites (Figura 1
—5). Normalmente o Scratch (personagem) € utilizado
por padrio nas primeiras animagdes.

Toda a programacao, ou seja, sua linguagem sdo os
blocos de constru¢do. Existem algumas categorias e
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Figura 1: Tela inicial do Scratch.

Fonte:

blocos que sdo mais comumente utilizadas. A Figura
[2] apresenta alguns comandos (blocos de construgdo) e
um exemplo de utilizag@o cuja finalidade ¢ movimentar
0 personagem na tela.

Observe através da Figura[2}b que hd uma sequéncia
de passos que podem contar uma histéria sobre como o
programa funciona. A partir deste exemplo € possivel
observar que ha indmeros conceitos sendo trabalhados
a medida em que o aluno utiliza os blocos para constru-
¢d0, como estruturas de repeticdo (loops), estruturas de
condi¢do, movimento, tempo, entre outros.

A forma de programacdo do Scratch assemelha-se
a forma procedural de programacao utilizada em diver-
sas linguagens de programacdo. Logo, quando o aluno
compreende a linguagem do Scratch, € possivel afirmar
que este aluno apresenta facilidades para dominar uma
linguagem de programacdo, pois domina a légica com-
putacional.

Originado a partir da linguagem Logo, a utilizacdo
do Scratch no ensino € a aplicagdo dos conceitos defen-
didos por Papert. E possivel considerar que o Scratch é
a matéria na qual Papert se refere para que haja a cons-
trugcdo do conhecimento.

Dadas as potencialidades desta ferramenta, surgem
possibilidades de aplicacdes em diversas situacdes de
ensino. Uma delas € no Ensino da Matematica. A partir
de entdo serdo elencadas as possibilidades de aplicagdo
deste programa em situagdes no ensino da matemdtica.

4 USO DO SCRATCH NA EDUCAGAO MATE-
MATICA

(PRENSKY) 2013)) afirma que uma das maneiras mais
acertadas de resolver problemas em Matemdtica é por
meio da tecnologia, pois alguns programas forcam os
alunos a pensar sobre como estruturar o problema e au-
xiliam nos célculos, possibilitando aos alunos anélises
sobre o sentido das respostas.

O Scratch pode ser um aliado importante na Mate-
matica, para que as situagdes-problemas possam ser ex-
ploradas para além da simples obrigacdo em se chegar
a resposta correta.

De acordo com 2012, p. 47), criar um

projeto Scratch requer que se pense numa ideia, que de-
pois se seja capaz de descobrir como dividir o problema
em passos menores e concretiza-los, usando os blocos
de programacdo da ferramenta.

Isso torna mais significativo todo o processo que
envolve a resolug@o de problemas, proporcionando ao
aluno liberdade nas escolhas e na experimentacio pela
busca de alternativas, ou seja, o aluno pode realizar ten-
tativas que poderdo dar certo ou ndo, mas ao perceber
isso, terd oportunidade de refletir sobre o melhor cami-
nho para atingir o objetivo.

Esse aspecto encontra respaldo nas ideias de Pa-
pert, o qual afirma que ao programar o computador,
a crianga o ensina a pensar, ascendendo na explora-
¢a0 de sua propria forma de pensamento. “Pensar so-
bre modos de pensar faz a crianca tornar-se um episte-
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Figura 2: Exemplos de Blocos de Construgdo: a) Eventos; b) Movimento; ¢) Controle; d) Exemplo de um programa construido com blocos de

Fonte: (SCRATCH,|2017)

construgdo.

moblogo, uma experiéncia que poucos adultos tiveram”
p. 35). Esse contato com a linguagem
computacional, segundo o autor, pode contribuir para o
alcance de niveis de conhecimento complexos, de uma
forma natural. Nessa perspectiva, “o computador per-
mite transpor a barreira do pensamento concreto para o

abstracto” (PINTO, 2011}, p. 35).

E fato que os conceitos matemdticos nio podem
continuar a ser abordados sem uma participacdo mais
ativa dos alunos. E importante que a eles sejam opor-
tunizadas experiéncias efetivas no uso desses conceitos.
Como afirma Papert, “uma Matemadtica que seja digna
para as criangas ndo pode ser algo que nés nos damos
o direito de impingir-lhes, como um remédio horrivel,
embora nio vejamos nenhuma razao para toma-lo nés
mesmos” [1998] p. 76).

Destaca-se, portanto, que a posigdo ativa do aluno
na construgdo de seu conhecimento, tendo no profes-
sor um mediador e incentivador nesse processo propor-
ciona que “o aprendiz, constantemente, interprete seu
mundo e suas experiéncias, e essas interpretagdes ocor-
rem, inclusive, quando se trata de um fend6meno ma-
tematico.”. (MARTINS]| p. 41). Nesse sentido,
a visdo do estudante sobre a Matemadtica comega a ser
alterada.

destaca que os “paradigmas compu-
tacionais podem influenciar significativamente no ape-
nas o que as pessoas fazem com computadores, mas
também a forma como pensam e agem no mundo e ddo
sentido ao que os rodeia.”. Dessa forma, o autor consi-
dera que o Scratch é uma das ferramentas “com poten-
cial para desenvolver a fluéncia tecnoldgica e ir ainda
mais longe a promog¢do de competéncias fundamentais
para a cidadania no século XXI.

Nessa perspectiva, compreende-se que o uso do
Scratch no ensino da Matematica, pode potencializar o

desenvolvimento das competéncias necessarias a reso-
lucdo de problemas, ao raciocinio légico e a internali-
zagdo dos conhecimentos matematicos. E também uma
oportunidade para que os alunos possam vivenciar a 16-
gica de programagao.

Dessa forma, nesta se¢ao elencam-se alguns conteu-
dos matematicos cujo docente pode explorar com apoio
do ambiente Scratch, considerando-se os anos finais do
Ensino Fundamental e as Diretrizes Curriculares Esta-
duais Paranaenses .

Os Conteddos Estruturantes propostos nesse docu-
mento compreendem: Numeros e Algebra; Grandezas
e Medidas; Geometrias; Fun¢des e Tratamento da In-
formacao.

4.1 Nameros e Algebra
O Contetido Estruturante Nimeros e Algebra compre-
ende os conteddos:

e conjuntos numéricos e operacdes;

e equacdes e inequagdes;

e polindmios;

e proporcionalidade p. 49).

No que diz respeito as expectativas de ensino e de
aprendizagem desse Contetido Estruturante, no Ensino
Fundamental, almeja-se que os estudantes venham a
compreender:

e sistema de numera¢@o decimal e o conceito de no-
tacdo cientifica;

e 0s conceitos da adi¢do, subtragdo, multiplicagdo,
divisdo, potenciacdo e radiciacdo de nimeros per-
tencentes aos conjuntos dos naturais, inteiros, ra-
cionais, irracionais e reais e suas propriedades;
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e 0 conceito de razdo e proporgio, regra de trés, por-
centagem, fragdes e dos nimeros decimais e as

suas operagoes p. SD).

No Ensino Fundamental, €, também necessario uma
articulag@o entre a dlgebra e os nimeros, de forma que
o aluno:

e compreenda o conceito de incégnita;

e realize a escrita de uma situac¢do problema na lin-
guagem matemadtica;

e reconheca e resolva equagdes numéricas e algébri-
cas, inequagdes, sistemas de equacdes;

e diferencie e realize operacdes com mondmios,
bindmios, trindmios e polindmios; equacdes
quadradas, biquadradas e irracionais
2008| p. 52).

Para estes contetdos o Scratch proporciona alguns
componentes que podem ser utilizados, como o bloco
de codigos denominado Operadores’ (Figura [I] - 1),
o qual pode possibilitar comandos especificos para a
abordagem dos mesmos. A Figura [3]apresenta o bloco
Operadores.

' sorteie nimero entre f) e [

f_sen__s
T__sou-__ -

'@ resto da divisso por )
"arredonde §

" raiz quadrada |de "

Figura 3: Bloco de c6digo na categoria Operadores.

Fonte:

Nesta categoria existem blocos de comando que po-
dem auxiliar os alunos a aprender a utilizar os nu-
meros e operadores. Existem os comandos para arit-
mética simples (soma, subtracdo, multiplicacdo e divi-
s30), também os comandos de comparac¢do (maior que,

menor que, igual a) e os comandos de ldgica (e, ou,
ndo). Outros blocos que fazem cdlculos mais especifi-
cos como resto, arredondamento e raiz quadrada.

Todos estes blocos dentro da categoria Operadores
podem ser ferramentas para o ensino de Ndmeros e Al-
gebra.

4.2 Grandezas e Medidas

O Conteudo Estruturante Grandezas e Medidas apre-
senta os conteddos:

e sistema monetario;

e medidas de comprimento;

e medidas de massa;

e medidas de tempo;

e medidas derivadas: areas e volumes;

e medidas de dngulos;

e medidas de temperatura;

e medidas de velocidade;

e trigonometria: relagcdes métricas no tridngulo re-

tangulo e relacdes trigonométricas nos tridngulos
(PARANA| 2008, p. 53).

No Scratch existem vérios blocos que podem ser uti-
lizados no ensino deste contetdo. A Figura[dapresenta
alguns exemplos.

Algumas medidas como 4ngulo (Figura [}a), ve-
locidade (Figura [d}b,c) e tempo (Figura d}d) existem
em diversas categorias de codigo existentes no Scratch.
Dentro de situagdes problema, é possivel explorar al-
guns destes blocos de codigo para que o aluno exercite
e compreenda conceitos de Grandezas e Medidas.

4.3 Geometrias

O Conteddo Estruturante Geometrias se desdobra nos
seguintes contetdos:

e geometria plana;
e geometria espacial;

e geometria analitica;

e nogdes basicas de geometrias nao-euclidianas (PA-|
RANA| 2008, p. 55).
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Movimento Controle Movimento Controle

Aparéncia Sensores Aparéncia Sensores

Som Operadores Som Operadores

Caneta Variaveis Caneta Variaveis

diga [F]H] por B segundos

diga I
pense QM por @) segundos

mova passos
v B graus
y (8 graus

Movimento Controle Controle

Movimento
Sensores

Aparéncia

Som Operadores

Aparéncia Sensores
Operadores

Variaveis Variaveis

toque o tambor [ERJ por batid

pare por (F) batidas

toque a nota [ por (B batidas

mude o volume por
mude o volume para :
mude o ritmo por E3)

mude o ritmo para [ bpm

Figura 4: Blocos de c6digo em cada categoria para Grandezas e Medidas.

Fonte: (SCRATCH,|2017)

Esse Conteudo Estruturante tem o espago como re-
feréncia, de forma que o estudante consiga analisar
e perceber os objetos nele presentes para que, assim,
possa representd-los. No Ensino Fundamental, o aluno
necessita entender:

e 0s conceitos da geometria plana: ponto, reta e
plano; paralelismo e perpendicularismo; estru-
tura e dimensdes das figuras geométricas planas e
seus elementos fundamentais; cdlculos geométri-
cos: perimetro e area, diferentes unidades de me-
didas e suas conversdes; representacio cartesiana
e confeccdo de gréficos;

e geometria espacial: nomenclatura, estrutura e di-
mensdes dos sélidos geométricos e cdlculos de
medida de arestas, area das faces, area total e
volume de prismas retangulares (paralelepipedo e
cubo) e prismas triangulares (base tridngulo retan-
gulo), incluindo conversdes;

e geometria analitica: no¢des de geometria analitica
utilizando o sistema cartesiano;

e nocdes de geometrias ndo-euclidianas: geometria
projetiva (pontos de fuga e linhas do horizonte);
geometria topoldgica (conceitos de interior, exte-
rior, fronteira, vizinhanca, conexidade, curvas e
conjuntos abertos e fechados) e no¢do de geome-

tria dos fractais p. 56).

Para o ensino de Geometria existem diversos blo-
cos que tratam sobre geometria plana, especialmente ao
tratar do plano cartesiano. Neste ha diversos blocos que

apresentam possibilidades de serem trabalhados, espe-
cialmente na categoria Movimento. Além dos blocos de
movimento, no canto inferior direito do Palco (Figura[l]
-3) existe o valor do posicionamento (X, y) que pode
auxiliar o estudante a entender os conceitos do plano
cartesiano. A Figura[5)apresenta alguns blocos.

Movimento Controle

Aparéncia Sensores
LT —
Variaveis
aponte para a direcio B9

aponte para

va paraia ) v1 ()

va para

deslize em () segundos para x: @) 3

fIde= pon

P —

mude y por

mude y para (@

Figura 5: Blocos de Movimento para Geometria.

Fonte: (SCRATCH!|2017)

Um exemplo claro dessa utilizacdo pode ser verifi-
cado no plano de aula proposto por |Hartung e Meireles|
(2011), no qual ha atividades que proporcionam a abor-
dagem de conceitos como angulos, formas geométricas,
célculo de drea e perimetro. Como pode ser observado
na Figura[f]

Esse exemplo demonstra que o Scratch traz indme-
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@ ATIVIDADE

L —————

a propor outra atividade semelhante. Peca para os alunos criarem um tridngulo retdngulo pitagérico usando como tela de fundo do palco um plano cartesiano (o
@M COM 558 iIMagem am sua biblioteca). Peca, depois. para eles calcularem a drea @ o perimetro desse tridngulo. Vela a solugio:

Figura 6: Exemplo de Atividade para Geometria.

Fonte: (HARTUNG; MEIRELES] 2011)

ras possibilidades trabalhar com assuntos relacionados
a Geometria. Além dessa proposta, outras também po-
dem ser construidas com os alunos.

4.4 Funcles

O Conteudo Estruturante Fun¢des para o Ensino Fun-
damental elenca os conteddos de funcdo afim e fungdo
quadratica .

Para esse Contetdo Estruturante, ¢ importante que o
estudante construa conhecimentos acerca da relacao de
dependéncia entre duas grandezas. Também € necessa-
rio que entenda a relacdo das funcdes com a Algebra.

No Ensino Fundamental o aluno precisa “conhecer
as relacdes entre varidvel independente e dependente,
os valores numéricos de uma fungdo, a representagao
grafica das fungdes afim e quadrética, perceber a dife-
renca entre fungdo crescente e decrescente” (PARANA,
2008| p. 59). Sendo que as Diretrizes apontam que uma
das formas que podem favorecer essa construcao é o uso
de situagdes-problema .

Para esses contetidos os blocos da categoria Movi-
mento podem ser utilizados (Figura[5). Hd também no
banco de dados alguns jogos que podem ser utilizados
para o trabalho com as fun¢des, como € o caso do jogo:
Angry Birds no Mundo das Fungdes Afim e Quadrati-
cas (Figura[7).

4.5 Tratamento da Informac¢ao

O Contetido Estruturante Tratamento da Informacgao
desdobra-se nos conteiidos:

e nogdes de probabilidade;

e estatistica;

e matematica financeira;

e nogdes de andlise combinatéria (PARANAL [2008|

p. 59).

Com esse Contetdo Estruturante, espera-se que ao
final do Ensino Fundamental os alunos conhe¢am fun-
damentos basicos da Matematica que lhes possibilitem
“ler e interpretar tabelas e graficos, conhecer dados es-
tatisticos, conhecer a ocorréncia de eventos em um uni-
verso de possibilidades, cdlculos de porcentagem e ju-
ros simples” p. 61)

Assim, as Diretrizes orientam que o trabalho deve
partir da coleta e organizacdo dos dados em tabelas e
graficos, para posteriormente avancar para “as conta-
gens, os cdlculos de média, frequéncia relativa, frequén-
cia acumulada, mediana e moda”
p- 61). Nas questdes que se referem a probabilidade
aponta-se para a necessidade de o aluno “compreender
o conceito de eventos, universo de possibilidades e os
célculos dos eventos sobre as possibilidades. A partir
dos célculos, deve ler e interpretd-los, explorando, as-

sim, os significados criados a partir dos mesmos”
P61

Para esses contetidos pode ser explorada a criagdo
de jogos de probabilidade, bem como utilizar o con-
junto de comandos Operadores apresentado anterior-
mente, no qual existe o bloco de cédigo: Sorteie nu-
mero entre 1 e 100; que pode ser utilizado para auxiliar
o ensino de probabilidades.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

E uma tarefa dificil a de atender a nova geracio de estu-
dantes em que tecnologias digitais, especialmente as de
entretenimento, ja fazem parte do seu cotidiano. Mais
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[PEAY

.
- ~ -

Instrugdes

Para Jogar Angry Birds no Mundo das Funcdes Afim e Quadraticas

& necessdrio j4 ter visto o conteddo de funcdes do primeiro grau e
gundo grau

ue envolvem 11 g

O vencedor @ aquele que

i o jogo com mais s & menos tempo

berada com as respc corretas. Para responder

io apertar a tecla “espaco” e seguir as orentacBes do
Notas e créditos
Esse projeto & resultado do trabalho desenvolvido em disciplinas da
faculdade de matemadtica PUCRS. O objetivo foi desenvolver um
objeto de aprendizagem(DA), pritico, para fixar o contetdo de
funcBes afim e func
Para tormnar o OA mais atrativoe procurel usar como pano de fundo um
jogo envolvendo os personagens do Angry Birds, jogo muito
conhecido na internet

6 Set 2014 Modificado 11 Ago 201
G 570 He

Figura 7: Jogo para o contetido Fungoes.

Fonte: (SCRATCHL|2017)

dificil ainda €, aos professores, se adaptar a essas no-
vas tecnologias e propor atividades e materiais utiliza-
dos pelos alunos durante o aprendizado. Embora as TIC
proporcionam ambientes interativos, em que os alunos
conseguem permanecer em contato com as tecnologias
digitais, deve-se atentar para a finalidade destes ambi-
entes. Isto para que o ensino niao permaneca tradicional
com um computador.

Para o Ensino da Matemadtica o Scratch abre no-
vas possibilidades para que as praticas educativas sejam
transformadoras, baseando-se na constru¢io do conhe-
cimento pelo aluno.

Ao apresentar a ferramenta Scratch para o ensino
da Matemdtica, € possivel evidenciar os contetidos que
podem ser trabalhados por meio dessa ferramenta, bem
como perceber que os mesmos podem ser tratados de
maneira conjunta evitando uma abordagem desarticu-
lada entre os diferentes conceitos matematicos.

Na construcdo das sequéncias de comandos com 0s
blocos do Scratch é oportunizado ao aluno a exploracéo
de estruturas algébricas, contetidos que envolvem nu-
meros e operacdes matemadticas, utilizagdo de elemen-
tos da geometria analitica e da geometria plana. Tudo
isso ao passo em que manipulam, localizam e movem
objetos dentro da ferramenta.

Desta forma existem indmeras possibilidades que
podem ser desenvolvidas atividades com o ambiente
Scratch no ensino de Matemdtica. Acredita-se que mui-
tas propostas podem ser construidas por professores e
alunos. Para isto é importante que ambos conhecam
suas caracteristicas e potencialidades.
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