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APRESENTACAO

Vivemos em uma sociedade que estd em constante evolugao tecnoldgica,
percebida no Brasil e no mundo e em todas as areas do conhecimento. Na educacéo
néo poderia ser diferente, os avancgos tecnolodgicos chegaram a sala de aula e atematica
da informatica na sociedade moderna € muito importante, tanto socialmente, como
profissionalmente, a escola é formadora dos individuos e construtora do conhecimento,
nao podendo ser excluida desta realidade. Ou seja, a informatica assumiu papel
primordial na educacéo, principalmente por proporcionar melhores resultados. Assim,
esta obra pretende apresentar o panorama atual do uso da informatica na educacao,
promovendo debates e analises acerca de varias questdes relevantes, por meio de seus
17 capitulos, divididos em 2 eixos fundamentais: softwares, aplicativos e jogos digitais
voltados para educacao e plataformas, metodologias e arquiteturas pedagogicas de
ensino.

O primeiro eixo aborda estudos sobre softwares, aplicativos e jogos digitais
voltados para educacao, tais como: 0 XQUESTION, que € uma aplicativo pessoal de
respostas em tempo real para auxiliar professores e tutores na tomada de decisdes
estratégicas durante a aula; Avaliacdo das plataformas Scratch e Stencyl; Aplicacéo
de Redes Bayesianas para predizer os percentuais de chance de evasao dos alunos;
Investigacdes e discussdes sobre o Pensamento Computacional (PC), com o auxilio
de programas computacionais como PhET Simula¢des Interativas, OpenOffice,
Calc e Scratch; Levantamento e caracterizacdo das ferramentas Scratch, Alice,
Kodu, Greenfoot e App Inventor for Android; Estudo do plano cartesiano por meio de
atividade de computacéo desplugada a fim de facilitar o uso de Scratch; Apresentacao
do aplicativo para dispositivos moveis BlueTApp, que visa, através do Bluetooth,
automatizar o processo de registro da frequéncia académica nas instituicbes de ensino;
Investigacdo da popularidade dos jogos digitais entre os estudantes e professores;
Estudo de um jogo com realidade virtual para auxiliar professores e/ou tutores durante
0 processo de alfabetizacéo.

No segundo eixo aborda-se aspectos relacionados a plataformas, metodologias
e arquiteturas pedagdgicas de ensino, tais como: Analise de como uma arquitetura
pedagdgica denominada Historias Coletivas fomentou processos cooperativos;
Abordagem para guiar a realizacéo de estudos empiricos comparativos das plataformas
de ensino de programacao; Investigacdo do uso das TDICs pelos discentes, e ideias
de acdes para intervencdes do PIBID subprojeto de Informatica junto aos discentes;
Proposta de uma metodologia usando a Robética com a plataforma Arduino; Estudo da
evasao nos cursos de educacao a distancia; Investigacao da compreensao dos alunos
sobre o conceito de cibercultura em seu cotidiano; Estudo sobre o uso do Laboratério
Virtual de Aprendizagem em Hidraulica (LVAH) e seu impacto na aprendizagem dos
alunos.

Nesse sentido, esta obra apresenta extrema relevancia por constituir-se de uma



coletanea de excelentes trabalhos, na forma de experimentos e vivéncias de seus
autores, tendo como objetivo reunir e socializar estudos desenvolvidos em grandes
universidades brasileiras. Certamente os trabalhos apresentados nesta obra sé&o de
grande relevancia para o meio académico, proporcionando ao leitor textos cientificos
gue permitem analises e discussdes sobre assuntos pertinentes a informéatica aplicada
a educacgao. A cada autor, nossos agradecimentos por contribuir com esta obra. Aos
leitores, desejo uma leitura proveitosa e repleta de novas reflexdes significativas.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 4

RECURSOS COMPUTACIONAIS NO ENSINO
DA MATEMATICA: ALIANDO O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL E AS TECNOLOGIAS DA
INFORMACAO E COMUNICACAO

Gilson Pedroso dos Santos
Universidade Federal do Oeste do Para
(UFOPA), Instituto de Biodiversidade e
Florestas — IBEF, Santarém/PA

José Ricardo e Souza Mafra
Universidade Federal do Oeste do Para
(UFOPA), Instituto de Ciéncias da

Educacao — ICED, Santarém/PA

RESUMO: Este trabalho apresenta
investigacbes e  discussbes sobre o
Pensamento Computacional (PC) no contexto
amazOnico, mais especificamente na regiao
oeste do Para, municipio de Santarém, com
o auxilio das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacéao (TIC), aplicados ao ensino da
matematica na educacdo basica. Para tanto,
apresentou-se um pouco dos potenciais
de programas computacionais como PhET
Simulacbes Interativas, OpenOffice Calc e
Scratch, visando uma proposta de trabalho, em
turmas escolares do ensino fundamental. Os
resultados convergem para a discussao sobre
como elaborar atividades, envolvendo o PC e
as TIC, de forma que possam ser aplicadas no
processo de ensino-aprendizagem de conceitos
matematicos. Percebeu-seumniveldemotivacao
significativo em ensinar e aprender matematica,
através dos recursos computacionais, tanto

por parte do professor, em perceber um
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espectro de possibilidades alternativas para
o0 desenvolvimento de processos de ensinar,
como também para os alunos, em termos de
vivéncias de aprendizagens, voltadas para o
desenvolvimento de processos de pensamentos
e habilidades computacionais, a partir do uso
de espacos tecnologicos alternativos.

PALAVRAS-CHAVE:
Computacional. Ensino. Matematica. TIC.

Pensamento

ABSTRACT: This work presents investigations
and discussions about Computational Thinking
(CP) inthe Amazonian context, more specifically
in the western region of Par4, in the municipality
of Santarém, with the help of Information and
Communication Technologies (ICT), applied to
the teaching of mathematics in basic education.
In order to do so, we presented some of the
potential of computer programs such as PhET
OpenOffice Calc
and Scratch, aiming at a proposal of work,

Interactive  Simulations,
in elementary school classes. The results
converge to the discussion about how to
elaborate activities, involving the PC and the
TIC, so that they can be applied in the teaching-
learning process of mathematical concepts.
There was a significant level of motivation in
teaching and learning mathematics, through the
computational resources, both by the teacher,
in perceiving a range of alternative possibilities
for the development of teaching processes, as
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well as for students, in terms of experiences of learning, focused on the development
of thought processes and computational skills, from the use of alternative technological
spaces.

KEYWORDS: Computational Thinking. Teaching. Mathematics. ICT.

11 INTRODUCAO

Vivenciamos, no limiar do século XXI uma perspectiva inicial de dindmicas sociais
diversas, marcadas pela utilizacdo e convivio cada vez mais permanente das novas
tecnologias e que transformam diariamente o comportamento, atitudes e relagbes das
pessoas, influenciando consequentemente a sua maneira de ser, tanto a nivel local
ou regional, quanto a nivel global. As novas tecnologias estéo presentes em diversos
aspectos das nossas vidas, exigindo assim, uma especial abordagem, no que diz
respeito a educacédo. Franca, Silva e Amaral (2012, p. 282) afirmam que:

“Desenvolver préticas educativas que visem a formacado do cidaddo, aptos a
lidar com os desafios do mundo moderno, cada vez mais permeado pelas novas
tecnologias da informagdo e comunicacgéo, torna-se um elemento indispensavel
quando se pretende promover uma educacao de qualidade”.

Em outras palavras, entendemos que a maneira como deve ocorrer 0 processo
educativo de hoje ndo deve ser igual como era desenvolvido ao longo do século
XX. Sabemos que houve profundas transformag¢des no ambito politico, econémico,
cultural, tecnoldgico, dentre outros. Em se tratando do ambito educacional, néo se
pode considerar a escola como algo isolado e obsoleto da sociedade, sem que haja
uma discussao e reflexdo visando uma compreensao do sentido da pratica, dentro de
um ambiente de ensino, pois sabemos que mudangas que ocorreram ao longo dos
anos, em diversos segmentos da sociedade. Portanto, deve haver a preocupacéao de
como a escola e os professores lidam com os novos desafios desse século. Sousa
(2016, p. 20) reitera que “E essencial que o professor se aproprie de gama de saberes
advindos com a presenca das tecnologias digitais da informag¢do e da comunicagao
para que estas possam ser sistematizadas em sua pratica pedagdgica”.

Como exemplo dessas mudancas, pode-se citar a popularizacdo da internet
e 0 uso cada vez mais intenso de equipamentos e dispositivos tecnologicos, que
atinge hoje desde as classes mais privilegiadas aos menos favorecidos. A televisao,
juntamente com a telefonia mével se tornaram aparelhos eletrénicos cada vez mais
presentes nas vidas dos brasileiros, abrangendo praticamente todas as faixas etarias.
E o computador? O computador do novo século possui novo design de formato e,
talvez seja, o maior representante das transformacdes que as novas tecnologias
proporcionaram as pessoas.

Nessanovadinamicasurge, correlacionado com o desenvolvimento de habilidades
e capacidades interativas e tecnoldgicas, o conceito de Pensamento Computacional.
De acordo com Franga, Silva e Amaral (2012, p. 1), “Pensamento Computacional

Informatica Aplicada a Educacéo 2 Capitulo 4



€ saber usar o computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo e
operacional humano, aumentando a nossa produtividade, inventividade e criatividade”.
O Pensamento Computacional além de propor uma maior criatividade, uma melhor
cognicao e inventividade com os diferentes dispositivos tecnologicos, pressupde a
utilizacado de conceitos da ciéncia da computacéao e areas de conhecimento correlatas,
tais como a matematica, a fisica e as engenharias. A habilidade de transformar teorias
e hipéteses em modelos e programas computacionais, além de executa-los, depura-
los, e utiliza-los para redesenhar processos produtivos, realizar pesquisas cientificas
ou mesmo aperfeicoar rotinas pessoais, € uma das mais primordiais habilidades para
os cidadaos do século XXI (BLIKSTEIN, 2008).

Com base, nestas considerag¢des, buscou-se entender como o Pensamento
Computacional e as Tecnologias da Informacdo e Comunicagcao podem auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem de uma escola localizada no interior da Amazoénia,
visando a obtenc&o de acréscimos de conhecimentos e de aprendizagens, a partir
do uso de tecnologias. Nesse sentido, o objetivo central desta investigacao, tratou
de apresentar desdobramento de eventos desenvolvidos, a partir de atividades
exploratorias, em ambientes de ensino, com base no desenvolvimento de habilidades
relacionadas com o Pensamento Computacional. Assim, esta pesquisa foi realizada
em uma escola situada no contexto amazénico, mais precisamente na regido oeste do
Para (municipio de Santarém), a partir de uma articulagdo possivel entre as Tecnologias
da Informacéo e Comunicacgéo e os processos de desenvolvimentos possiveis, em se
tratando do PC, e suas aplicacdes relacionais ao ensino da matematica na educacao
bésica.

Como trabalhos relacionados citam-se: Pereira e Siqueira (2016), Geraldes
(2017), Ramos (2014), Costa (2015), Bozolan (2016), Kuin (2005) e Stella (2016).
Pereira e Siqueira (2016) discutem a necessidade de se reformular o ensino basico
tradicional, propondo mudancas do modelo de ensino. Em suas discussdes, ponderam
gue os alunos atuam apenas como agentes passivos e receptores de “conhecimento”.
Apresentam a ideia de inserir e explorar o Pensamento Computacional na educacgao
basica, como uma das diversas mudancas que poderiam auxiliar no maior
desenvolvimento dos estudantes enquanto seres pensantes, agentes questionadores
e transformadores do meio social. Visa ainda discutir como se pode utilizar e divulgar
o Pensamento Computacional na educacgao basica, além de se verificar os beneficios
e abordagens relacionados ao PC. Por fim, apresentam uma plataforma disponivel na
web que objetiva a divulgagao e consulta de objetos de aprendizagem que trabalhem
o desenvolvimento do “pensar computacionalmente” no ensino. A investigacdo de
Geraldes (2017) objetiva a identificacdo nas praticas pedagdgicas dos professores
da educacao profissional e tecnolégica sobre quais habilidades relacionadas ao
Pensamento Computacional estdo sendo desenvolvidas e quais ferramentas servem de
apoio a estas praticas e como eles percebem o PC. Realizou-se uma analise qualitativa
das respostas dadas a um questionario exploratério respondido por docentes de uma
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IFES. Notou-se inexpressiva percep¢ao do que é o Pensamento Computacional, fato
que indica a necessidade de investimentos institucionais para a difuséo desse conceito
e sua aplicabilidade nas atividades académicas. Por sua vez, Ramos (2014) aborda a
insercdo dos conceitos da ciéncia da computacdo na educacao basica, apontando o
fato do PC ser uma habilidade inerente a todos os envolvidos, no contexto educacional.
Apresenta uma definicdo do PC e seus conceitos, além de desenvolver uma proposta
de atuacéo e aplicacdo em um estudo de caso realizado em sala de aula.

A pesquisa de Costa (2015) trata da insercédo do Pensamento Computacional na
Educacéo de Jovens e Adultos (EJA), aliados ao uso de dispositivos moveis. A pesquisa
de Costa (2015) trata da insercdo do Pensamento Computacional na Educacéo de
Jovens e Adultos (EJA), aliados ao uso de dispositivos moveis. O estudo gerou um
produto denominado de aplicativo ForEJA (desenvolvido para dispositivos méveis que
possuem sistema operacional Android). Visava essencialmente demonstrar e validar
as atividades pedagodgicas propostas. O ForEJA utiliza varios recursos presentes nos
celulares, como, uso do microfone, uso da caixas acusticas, videos, animagdes e
imagens coloridas. Bozolan (2016), em seu trabalho, fala sobre como as tecnologias
emergentes juntamente com o Pensamento Computacional podem auxiliar no processo
de ensino-aprendizagem. Em seu trabalho foi utilizado, como ferramenta de suporte
pedagdégico, o software Processing, para desenvolver o conteudo de disciplinas
como “Elementos Fundamentais de Matematica” e “Introducdo ao Pensamento
Computacional”, no curso Comunicacéo Social — Midialogia da UNICAMP.

Ainvestigacéo de Kuin (2005) busca identificar as condi¢cdes que séo favoraveis
para a inser¢ao das TIC no ensino publico. Mostra que, embora haja uma crescente
demanda da sociedade pela utilizacdo das TIC e também pela comunidade escolar,
grande parte das escolas nao se apropria dela. Concluiu-se que a emancipagao das
pessoas pode estar relacionada ao uso das tecnologias, uma vez que estas podem
colaborar no trajeto construtivo com que os sentidos podem ser atribuidos a tecnologia
no fazer tecnolégico. Ja na pesquisa de Stella (2016), analisou-se 0 uso de recursos
tecnoldgicos associados as disciplinas da estrutura curricular do ensino fundamental.
Foi utilizada a ferramenta Scratch, no trabalho com criangas na faixa etaria de 8 e 11
anos, em atividades feitas fora do horario da escola (contraturno). Nesta proposta, foram
planejadas cinco dindmicas que procuraram incentivar o Pensamento Computacional
e o interesse pela programacéo de computadores. Utilizaram-se assim, metodologias
de ensino instrucionista e construcionista, para elaboracdo de desafios usando o
Scratch. Ao final, elas escolheram a atividade inspirada no instrucionismo, envolvendo
a criacdo do cartdo de natal animado, como a dindmica preferida. Dessa forma,
verificaram-se possibilidades de uso de recursos tecnoldgicos, com uma introducéo a
programacao de computadores associados ao processo de ensino-aprendizagem do
conteudo curricular do ensino fundamental desenvolvido em sala de aula.
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21 TIC E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA AMAZONIA

A Amazbdnia é uma regido que necessita profundamente de grandes
transformacgdes na educacéao e naforma como as popula¢des que habitam este territorio
possam interagir com as outras pessoas do globo. H& muita falta de profissionais
qualificados para atuar em areas como educacéo e saude, sobretudo, nas localidades
distantes dos grandes centros urbanos. Assim, unificar o potencial das Tecnologias
da Informacdo e Comunicagao, para promover uma tecnologia atrelada a educacao,
€ uma forma de tentar mudar a realidade de uma regido que fica muitas vezes, pelas
suas peculiaridades, a margem das mudancgas sociais, tecnologicas e educacionais
que ocorrem em outras regides do planeta.

A tecnologia esta presente na vida das pessoas em varios aspectos, inclusive
na educacdo. Além da insercdao das TIC na educacgao, é apresentado como algo
extremamente relevante o Pensamento Computacional, cuja concepcao esta
relacionada as competéncias tao necessarias, quanto saber ler e escrever, para o
exercicio pleno da cidadania no século XXI. Esse pensamento é essencial para que o
individuo possa desenvolver diversas habilidades. Ressalta-se, ainda, a necessidade
de se discutir com professores da educacao basica sobre como eles podem desenvolver
suas praticas pedagogicas, usando as novas tecnologias educacionais e também
o Pensamento Computacional, para que possam auxiliar os alunos a desenvolver
habilidades e competéncias tdo necessarias no século XXI que estao diretamente
relacionadas ao uso das tecnologias. Barcelos e Silveira (2012, p. 9) complementam
que “incorporar o Pensamento Computacional a educacéo basica envolve a andlise
sistematica de sua potencial sinergia com outras areas do conhecimento”.

Como exemplos de recursos computacionais que podem ser utilizados no ensino,
cita-se o Scratch (Disponivel em: <https://www.scratch.mit.edu), OpenOffice Calc
(Disponivel em: <https://openoffice.org>) e 0 PhET Simulagbes Interativas (Disponivel
em: <http://phet.colorado.edu/pt_ BR/>). O Scratch, pelo seu carater ludico e atrativo,
pode também favorecer o processo de ensino-aprendizagem e, torna-lo assim, um
instrumento bem sucedido, em termos de suporte ao ensino. Foi projetado para usuarios
de 8 a 16 anos, mas é utilizado por individuos das mais diversas faixas etarias. Para usa-
lo ndo é necessario pagar qualquer tipo de licenca. Pode ser instalado e redistribuido
livremente em qualquer computador com os sistemas operacionais Windows, Mac
OS X ou Linux. Além disso, pode ser aproveitado para auxiliar no ensino da loégica de
programacao, mas também na l6gica matematica, sobretudo, utilizando os operadores
presentes no programa como os operadores légicos, aritméticos e relacionais.

Scaico (2013, p. 96) afirma que o “Scratch projeta no aluno a possibilidade de
ele se concentrar no exercicio do pensamento algoritmico e na criatividade durante
a construcéo das solugdes.” Assim, a escolha do Scratch se justifica pelo fato desta
ferramenta ser uma linguagem de programacao que perpassa a simplicidade de ser
apenas mais uma linguagem de programacéo, uma vez que ela pode despertar a
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capacidade criativa do educando. O Scratch apresenta um ambiente introdutério de
ensino que surgiu objetivando introduzir a programacao de forma facil e rapida para
as pessoas que nao possuem nenhum tipo de experiéncia em programar (MALONEY,
2010). E uma ferramenta que possibilita o ensino da légica de uma forma ludica,
atrativa e interativa e seu facil manuseio permite que usuarios de diversas faixas
etarias possam utiliza-la.

O Calc propicia um ambiente de participacado interativa entre professores, alunos
e ambiente computacional para o desenvolvimento de atividades, tendo em vista que
€ um programa integrado a um pacote com outros programas: O Open Office. Possui
como caracteristicas principais, o fato de ser uma espécie de planilha eletrénica,
cujas caracteristicas sao: calculo automatico, armazenamento de dados e geracao
automatica de gréaficos. E um recurso de grande potencial para o professor utilizar
com seus alunos no ensino da matematica, uma vez que se tenha a habilidade de
lidar com o software e de reproduzir conceitos, analisar relagdes entre duas grandezas
e tabelas, bem como suas representacdes geométricas como no caso de funcoes.
Neste programa, ha diversas células onde se permitem digitar formulas matematicas,
sentencas logicas, construcdo de tabelas e series numéricas, além de possibilitar
edicéo de textos, dentre outras funcionalidades, assumindo assim uma caracteristica
de multiplataforma (BECKER, 2011). Dessa forma, justifica-se a escolha desse segundo
recurso computacional pelo seu carater multiplataforma e por ser uma ferramenta de
escritério livre, facilitando a sua implantagdo em escolas publicas que néo dispde de
recursos financeiros para pagar a licenca de softwares proprietarios.

O terceiro programa utilizado foi o PhET Simulagdes Interativas desenvolvido
pela Universidade do Colorado. O software PhET é um pacote computacional que
traz aplicativos desenvolvidos nos ambiente Java e Flash, permitindo a realizacao de
inUmeros simulagdes de eventos relacionados as ciéncias naturais como a biologia,
fisica, quimica, ciéncia da terra e matematica. As simula¢des do PhET séo bastante
interessantes, pelo seu carater interativo e atrativo, onde o usuario podera aprender,
por exemplo, um conteudo sobre fragdes ao interagir com o ambiente digital, ou seja, a
associacao de registros de representacao e simbologia associada a uma definicao se
torna relevante para o desenvolvimento do PC associado a compreensao conceitual
de um determinado objeto matematico.

Além disso, como contribuicdes as bases teodricas desta proposta, discutiu-se
elementos relacionados com as abordagens instrucionistas e construcionistas. O
instrucionismo, abordagem muito utilizada ainda nas escolas, baseia-se no principio de
gue a acao de ensinar é fortemente relacionada com a transmisséo de informacgao, ou
seja, a instrucao, ao aluno (VALENTE, 1993). Essa corrente pedagdgica se relaciona
com a instrucéo que o professor direciona ao aluno. O computador é usado apenas
para transmitir informacdes aos educandos. Como exemplos, podem-se citar manuais,
exercicios de multipla escolha, tutorial, exercicio-e-pratica, jogo, simulagéo. Ou seja,
no computador sdo colocadas diversas informacdes e elas sédo redirecionadas aos
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alunos. Essa abordagem é bastante adotada nas escolas brasileiras, quando se trata
do uso das TIC. Apesar da necessidade de supera-la, alguns elementos podem ser
utilizados para fins educativos.

Ja no construcionismo o aprendizado € visto como uma atitude ativa, na qual o
aluno constroéi o seu proprio conhecimento mediado pelo professor (VALENTE, 1993).
Segundo essa abordagem, o aluno, através de um determinado software apropriado,
aprende ao exercitar uma tarefa de “ensinar” o computador. Essa corrente esta ligada
a construcdo do proéprio aluno, apds as instrugdes do professor. Sdo exemplos de
atividades construcionistas, a linguagem de programacdo LOGO, producédo de
textos, etc. O professor tem o papel de mediador enquanto o aluno constrdi seu
conhecimento utilizando o computador por meio da exploracao, interagcao, investigacao
e descoberta, tornando a aprendizagem mais significativa.

Este trabalho traz ainda elementos referenciais em se tratando de abordagens
na educacdo matematica, apoiadas em praticas que visam fortalecer e efetivar o
aprendizado do aluno, baseadas nas teorias da aprendizagem, no conhecimento
multicultural e na interdisciplinaridade. D’Ambrésio (1996), relata que a formacgéao de
professores de matematica € um dos grandes desafios para o futuro. Ele destaca
e projeta caracteristicas fundamentais ao professor de matematica, no século XXI,
tais como a compreenséo do que vem a ser a matematica e a atividade matematica,
mais especialmente em se tratando da aprendizagem da matematica e a visdo do que
constitui um ambiente propicio a aprendizagem da matematica.

Ressalta-se ainda que essa investigacao é importante por ser uma das primeiras
proposicoes em termos de uma investigacéo sobre o Pensamento Computacional, no
contexto amazdnico, o que certamente contribuird para o desenvolvimento de mais
pesquisas relacionadas a essa tematica, na regidao. Por fim, os resultados obtidos
podem ser objetos de reflexdo para os educadores de modo geral, principalmente,
0s que ensinam matematica, para que estes possam inserir o PC e as TIC nas suas
aulas.

31 METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida a partir de pressupostos de um estudo de caso,
com elementos caracteristicos de uma pesquisa participante, uma vez que se busca o
envolvimento do pesquisador e dos pesquisados no estudo e a superacao da questéao
norteadora principal deste trabalho. Conforme Gil (2002), “a pesquisa participante,
assim como a pesquisa ag¢ao, caracteriza-se pela interagao entre pesquisadores e
membros das situacdes investigadas”. Ja Rauen (2002, p. 222), reitera que a pesquisa
participante se adequa a trabalhos orientados pela metodologia dialética.

Além disso, para se alcangcar os objetivos da pesquisa, foi proposta uma
metodologia contendo seis etapas: a) 1? etapa - Pesquisa Bibliografica (onde foi
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feito o levantamento, a selecédo, o fichamento e o arquivamento de informacgdes
relacionadas a pesquisa) e revisado critica da literatura sobre o tema (baseada em
critérios metodoldgicos, a fim de separar os textos que tém validade daqueles que
nao tém); b) 2% etapa - Foram observados os alunos na sala de aula, o professor e
também o ambiente escolar, com a finalidade de se caracterizar a turma e a escola.
Antes da aplicagdo das oficinas, os alunos e o professor de matematica responderam
um questionario, elaborado e versando sobre o ensino da disciplina e a respeito dos
processos de ensino possiveis em sala de aula. Foram obtidos dados documentais
sobre 0 QEdu, Prova Brasil, IDEB, dentre outros e também analisado o Projeto Politico
Pedagobgico da escola; ¢) 32 etapa - As oficinas foram planejadas e adaptadas de
acordo com o plano de ensino da disciplina de matematica. As oficinas envolveram
um conjunto de conteudos matematicos através da utilizacdo dos programas
PhET Simulacdes Interativas, OpenOffice Calc e Scratch. Foram desenvolvidas
10 atividades: 3 atividades utilizando o Calc para aprendizado sobre aritmética;
3 atividades utilizando o Phet para aprendizado sobre FracOes; e 04 atividades
utilizando o Scratch para aprendizado sobre a l6gica matematica. O encaminhamento
metodoldgico de desenvolvimento das atividades foi realizado a partir do uso tutoriais
interativos: Tutorial Interativo Calc (Disponivel em https://goo.gl/7PXbPs); Tutorial
Interativo PhET Simulacdes Interativas (Disponivel em https://goo.gl/JpmW2D);
Tutorial Interativo para Introducao ao Uso do Scratch (Disponivel em <https://goo.
gl/WNhPVh>);Tutorial Interativo Logica Matematica com Scratch (Disponivel em
https://goo.gl/xcRR64). Foram utilizados também exercicios de fixacao e relatério de
avaliacao, elaborados especialmente para esta pesquisa. d) 42 etapa - Aplicacdo das
oficinas com uma turma de alunos do 6° ano do ensino fundamental, composta por
vinte e dois (22) alunos. Durante as oficinas foram manuseados os trés programas
indicados anteriormente: Calc, Phet e Scratch. A aplicagdo das atividades ocorreu no
laboratorio de informatica da escola publica municipal e contou, além dos alunos da
turma, com a participacéo do professor de matematica da turma e do pesquisador.
Foram aplicadas dez oficinas, no total, em que, no final de cada uma delas, foi utilizado
um Relatério-Avaliacdo proposto por D’Ambrésio (1996), com o objetivo de extrair
informacdes dos participes da pesquisa e que pudessem subsidiar as analises e
discussdes posteriores; e) 5% etapa - Avaliacao final dos alunos e professor sobre
as oficinas. Foi aplicado mais um questionario aos alunos no final das dez oficinas.
Além disso, objetivando a obtencao de informacgdes adicionais, foram entrevistados os
alunos, bem como o professor de matematica; f) 6 etapa - Analise e discussédo dos
resultados. As entrevistas e os relatorios foram analisados para verificar se os objetivos
foram alcancados. Os dados obtidos foram analisados, tratados e transformados em
informacé&o para que se pudesse refletir sobre o impacto que a pesquisa causou.
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41 RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante arealizacéo das atividades foi verificado que as atividades, acima de tudo,
foram atrativas e interativas para os alunos. Quanto a utilizacao do Relatério-Avaliagcéo,
este mostrou-se um instrumento poderoso de avaliagcao da aprendizagem. A aplicacao
dos questionarios aos alunos antes do inicio das atividades possibilitou diagnosticar
os conhecimentos prévios que os discentes detinham sobre TIC e pensamento
computacional. O questionario respondido pelo professor trouxe informag¢des de como
esse profissional atua no ensino.

Ao utilizarem os recursos computacionais os alunos se sentem mais motivados,
como nota-se em: “Eu acho muito bacana estudar na aula de informatica, porque
podemos mexer nos computadores e sentir a vontade. Gosto de trabalhar na
informatica, eu aprendo mais e fagco o melhor trabalho possivel para agradar os
professores (Participante 05)”. Essa motivacao é muito importante para o processo de
ensino-aprendizagem, pois desperta o interesse do aluno para aprender determinado
conteudo. Muitas escolas possuem salas de aula, onde hd como recursos o quadro e
0 giz, negando que além dos muros da instituicdo, hd uma sociedade onde se utilizam
macicamente diversos artefatos tecnoldgicos. Os alunos quando puderam ter contato
com os computadores ficaram muito felizes: “Eu aprendi muitas coisas e acho muito
bacana estudar na aula de informatica e melhor ainda com computadores (Participante
22).”

Através das TIC como o Calc, foi possivel os alunos aprenderem a efetuar diversos
céalculos, como a média aritmética: “Aprendi que Open Office pode ser instalado em
varios computadores. O open office contem barra de titulos, barra de menus, barra
de ferramentas, barra de formulas, coluna, linha, caixa de nome. Fizemos a planilha
Boletim e aprendemos a formula ((B4+C4+D4+E4)/4) (Participante 06).”

O PhET também como recurso computacional possibilitou que os alunos
aprendesse sobre fracbes: “Eu aprendi fracées. Ainda bem que aprendi fragées no
computador. (Participante 12).”

Ao fim das atividades, notou-se certo descontentamento, pois os alunos sabiam
que voltariam a ter as aulas tradicionais, embora o professor tenha informado que
iria utilizar mais o laboratério de informatica para fins de ensino: “Hoje é um dia muito
triste, pois é a ultima aula de informatica, mas do mesmo jeito foi bem legal. Eu aprendi
sobre Scratch, Calc e varias coisas (Participante 15).”

Arealizacéo das aulas fora do espago convencional, além de motivar, representou
uma oportunidade para o professor perceber que o processo de ensino-aprendizagem
pode ser mais atrativo, dindmico e mais efetivo.

Papert critica a tendéncia dominante de supervalorizacédo do abstrato e afirma
gue isso € um obstaculo ao progresso da educacéao. Ele defende a inversao, onde o
progresso intelectual passa do concreto para o abstrato. Essa invers&o deve ocorrer
tanto no contetdo quanto no discurso dos educadores, porque 0 uso concreto de
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expressao possibilita mostrar e dizer o que se procura comunicar, além de contribuir
para um senso mais rico daquilo que torna o pensamento concreto mais poderoso
(PAPERT, 2008). Nas oficinas, ao utilizar os programas, foi oportunizado aos alunos
experimentarem essa relacéo entre o abstrato e o concreto, por exemplo, quando os
alunos utilizaram o PhET para conhecerem as fracdes, através das simulacdes. O
conteudo foi transmitido, mas também vivenciado através de um recurso computacional.

Algumas habilidades propostas por Barr e Stephenson (2011), como
decomposicéo, simulacéo, reconhecimento de padrOes, representagao de dados,
abstracéo e algoritmos foram desenvolvidas durante as atividades.

Ahabilidade de decomposicao foi trabalhada, por exemplo, quando, na atividade
utilizando o Scratch, na qual para cada ator, criado nesse ambiente computacional, um
codigo foi elaborado. A decomposicao é estabelecida como a quebra de problemas
maiores em problemas menores e mais faceis de serem resolvidos (BARR E
STEPHENSON, 2011). Quando o aluno ao criar uma historia, animag¢ao ou jogo,
resolveu criar primeiramente uma parte do cédigo, ele decompés o problema, ou seja,
construiu apenas uma pequena parte que ao juntar-se as outras partes formou um
todo com significado e que pode ser executado, gerando um produto final.

A simulagao, representacdo ou modelo de um processo, que pode também
envolver experimentos sendo executados, durante as atividades, pode ser percebida
na utilizagdo do programa PhET. Nele havia simulagbes de varias areas como fisica,
quimica, dentre outros, mas foi utilizada a matematica. Através das simulacoes sobre
fracdes, o0 aluno pode simular diversas formas de utilizar as fragcbes, além de poder
visualizar esse conteudo através de um recurso computacional. A simulagdo também
permitiu que os estudantes pudessem refletir como as fragdes podem ser aplicadas
no cotidiano deles.

O reconhecimento de padrées refere-se a solu¢cdo de um problema que se
repete e se busca identificar uma solugcdo padronizada e a ser resolvido (BARR E
STEPHENSON, 2011). Isso ocorreu quando os alunos construiram seus cddigos apds
fazerem a primeira animac¢do. Os alunos puderam reconhecer como desenvolver
a codificagcao, utilizando esse recurso para desenvolver diversas produgdes. Ja a
representacao de dados foi uma habilidade trabalhada e desenvolvida através do
Calc. E um processo onde se representa e se organiza dados através de gréaficos,
tabelas, imagens, textos ou figuras resolvidos (BARR E STEPHENSON, 2011). Isso
ocorreu na elaboracdo do Boletim onde os alunos puderam inserir disciplinas e notas,
além da média. Esses dados organizados numa planilha, pode mais facilmente gerar
informacdes que serdo utilizadas, por exemplo, para o aluno verificar qual disciplina
tem melhor desempenho, qual tem pior desempenho, qual a pontuacdo necessaria
para nao reprovar, dentre outros. Esses dados também podem gerar diversos graficos.

Informatica Aplicada a Educacéo 2 Capitulo 4



Figura 1 - Professor auxiliando os alunos
Fonte: Os Autores (2018)

Os algoritmos, sequéncia de passos para criacao ou resolucao de problemas,
pode ser observado em: “Aprendi a programar jogos e desenhos e aprendi a mexer no
Scratch (Participante 03)”; “A gente entrou em um jogo que nem eu nem a Participante
21 ndo sabia jogar. Depois a gente entrou no Scratch que € mais ou menos de logica
que permite que vocé faca seu proprio jogo (Participante 10)”; “Editamos uns jogos
no Scratch (Participante 09)”; “Hoje eu aprendi a mexer no Scratch. Ele nos ajuda
a ser mais educativo e o gatinho que tem € um personagem e pode ser baixado em
qualquer computador. Na drea de script que fizemos a montagem de um codigo
(Participante 12). Os alunos desenvolveram seus algoritmos quando utilizaram os
diversos comandos de varias categorias como aparéncia, movimento, controle, dentre
outros, e criaram uma sequéncia logica que pode ser executada quando a bandeira
verde for clicada.

A abstracao, processo necessario para reduzir a complexidade do problema
e para definir ideias principais, pode ser observada em todas as atividades, quando
por exemplo, ao iniciar as tarefas, o aluno refletiu primeiramente sobre como iria
desenvolver determinada tarefa. No Calc, o aluno poderia primeiramente inserir
0s nomes das disciplinas e logo em seguida as notas, mas optou-se em digitar as
disciplinas, os bimestres, depois as notas e em seguida calculou-se a média.

51 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho pode-se concluir que os resultados obtidos apontam para a
necessidade do planejamento e efetivacédo de aulas que possam despertar nos alunos
um maior interesse pela disciplina de matematica. Esse planejamento, para ser bem-
sucedido e para cumprir seu objetivo de auxiliar de modo satisfatorio o processo de
ensino e aprendizagem, deve ser produzido pelo professor e por um facilitador que
detenha conhecimento sobre os recursos computacionais. Durante a realizagcdo da
pesquisa foi verificado que as atividades, acima de tudo, foram atrativas e interativas
para os alunos. Foram atrativas devido o ambiente de ensino ser um laboratério de
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informatica e ndo mais uma sala de aula tradicional. Foi interativa porque ao manipular
as ferramentas os alunos puderam experimentar os programas e aprender matematica
através de uma forma diferente, isto é, por meio das TIC.

Ao utilizarmos o relatério-avaliacao, percebemos o quanto o mesmo foi importante
para a ordenacao de nossos resultados, tendo em vista que, através dele, houve a
possibilidade dos alunos expressarem aquilo que eles gostaram e o que ndo gostaram
na execucdo das atividades. Esse relatorio foi aplicado em todos os encontros,
entregue aos alunos no inicio e recebido ao final, sendo que os mesmos foram lidos
e discutidos entre o pesquisador e o professor antes do inicio da atividade seguinte.

A aplicacdo dos questionarios aos alunos antes do inicio das atividades
possibilitou diagnosticar os conhecimentos prévios que os discentes detinham sobre
TIC e Pensamento Computacional. Ja o questionario aplicado ao fim das atividades
permitiu avaliar o que os alunos aprenderam matematica utilizando os programas
Calc, Phet e Scratch.

Quanto ao uso da TIC no ensino da matematica, isto se mostrou uma poderosa
forma de ensinar, devido ser atrativa e interativa para os alunos, além de possibilitar a
visualiza¢do dos contetdos de uma maneira mais dinadmica e mais significativa, como
por exemplo, visualizar as fracbes na tela do computador com uma rica qualidade
grafica e ndo no quadro negro pintado de giz colorido. Em relacdo ao Pensamento
Computacional, pode-se afirmar que o PC é muito relevante, uma vez que ao utilizar
o programa Scratch, por exemplo, os alunos puderam criar historias, jogos, utilizando
principios da l6gica computacional, da programacéo e da l6gica matematica. Ao criar e
ver sua criacao na tela do computador, o aluno desenvolve sua capacidade cognitiva,
sua inventividade e sua criatividade, além de contribuir para o desenvolvimento de sua
propria autoestima.

Observou-se que a matematica continua sendo uma disciplina que apresenta
certa resisténcia de aprendizado por parte dos alunos, o que indica que reflexdes
de como se deve ensinar a matematica sdo necessérias e urgentes. Vale lembrar
que as TIC e o Pensamento Computacional podem ser grandes aliados na educacgao
matematica. Como trabalhos futuros sugere-se a investigacao de como o Pensamento
Computacional pode ser disseminado em escolas publicas em diferentes regides
do pais, utilizando-se os mesmos recursos metodologicos. Além disso, € importante
verificar quais outros recursos computacionais podem ser utilizados no ensino da
matematica. Também se recomenda investigar como as TIC e o PC podem colaborar
para a formacgdo inicial e continuada dos professores.

A Escola (professores, alunos, direcéo, coordenadores, pais e comunidade em
geral) precisam se apropriar das TIC, numa perspectiva de inclusado digital, porque se
encontram numa época em que tudo esta conectado e a escola é o lugar por onde
todas as criancas passam; numa perspectiva de inclusao social, porque dominar as
novas tecnologias estdo em todos os setores da sociedade e cada vez mais alcancam
novos espacos. A Escola também deve refletir sobre o PC no ensino e como este pode
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contribuir para uma educacao melhor. Para isso, ha muitos desafios, como aproveitar
melhor os laboratorios de informética, numa forma que os alunos possam utiliza-los
para aprender e o professor para melhorar sua pratica.

Por fim, vale ressaltar que ha muito que se fazer para se ter uma educacao
mais igualitaria, justa, democratica, emancipatéria e que possibilite a formacéao de
individuos criticos, pensantes e atuantes na transformacéo de sua comunidade.

REFERENCIAS

BARCELOQOS, Thiago Schumacher; SILVEIRA, Ismar Frango. Pensamento Computacional e educacgéo
matematica: Relagbes para o ensino de computagao na educacao basica. In: XX Workshop sobre
Educacao em Computacao, Curitiba/Parana. Anais do XXXIl CSBC. 2012. p. 23.

BARR, Valerie; STEPHENSON, Chris. Bringing computational thinking to K-12: what is Involved and
what is the role of the computer science education community? Acm Inroads, v. 2, n. 1, p. 48-54,
2011.

BECKER, Dejane. O Calc como ferramenta para o ensino da matematica. Programa de
desenvolvimento educacional do Parana. 2011. Disponivel em <http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/
portals/cadernospde/pdebusca/ producoes_pde/2010/2010_unioeste_mat_pdp_dejane_becker.pdf>.
Acesso em: 06 jun. 2016.

BLIKSTEIN, Paulo. O Pensamento Computacional e a reinvencdo do computador na educacéao.
2008. Disponivel em <http://www.blikstein.com/paulo/documents/online/Ol_pensamento_
Computacional.hml>. Acesso em: 05 set. 2017.

BOZOLAN, Sandra Muniz. O pensamento computacional: ensino e aprendizagem através do
software processing. 2016. 145 f. Dissertagdo (Mestrado em Tecnologia da Inteligéncia e Design
Digital) - Programa de Estudos Pds-Graduados em Tecnologia da Inteligéncia e Design Digital,
Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo, Sao Paulo, 2016.

COSTA, Brunno Vilas Boa. Pensamento computacional na Educacao de Jovens e Adultos: um
estudo de caso utilizando dispositivos moveis. 2015. ix, 98 f., il. Monografia (Licenciatura em Ciéncia
da Computacao) - Universidade de Brasilia, Brasilia, 2015.

DUARTE, Newton. A teoria da atividade como uma abordagem para a pesquisa em educacéo.
Perspectiva, Florianépolis, v.21, n.2, p.229-301. jul./dez. 2003.

D’AMBROSIO, Ubiratan. Educacdo Matematica: da teoria a pratica. Campinas: Papirus Editora,
1996.

DUARTE, N. A teoria da atividade como uma abordagem para a pesquisa em educacéo.
Perspectiva, Florianépolis, v.21, n.2, p.229-301. jul./dez. 2003.

FRANCA, Rozelma Soares; SILVA, Waldir Cosmo; AMARAL, Haroldo José Costa. Ensino de Ciéncia
da Computacao na Educacao Basica: Experiéncias, Desafios e Possibilidades. In: XX Workshop
sobre Educacao em Computacéo, Curitiba. Anais do XXXII CSBC, 2012.

GERALDES, Wendell Bento. O Pensamento Computacional no ensino profissional e tecnoldgico.
2017. 81 f. Dissertagéo (Mestrado em Gestao do Conhecimento e Tecnologia da Informacao) — Pos-
Graduagéo Stricto Sensu em Gestéo do Conhecimento e Tecnologia da Informagéo — Universidade
Catolica de Brasilia, Brasilia, 2017.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. Sdo Paulo: Atlas, v. 5, p. 61, 2002.

Informatica Aplicada a Educacéo 2 Capitulo 4



KUIN, Silene. Condicoes favoraveis para a apropriacéo de tecnologias de informacéo e
comunicacédo na escola. Dissertacdo (Mestrado em Educacgéo) Pontificia Universidade Catolica de
Sao Paulo, Sao Paulo. 2005.

MALONEY, John et al. The scratch programming language and environment. ACM Transactions on
Computing Education (TOCE), v. 10, n. 4, p. 16, 2010.

PAPERT, Seymour. A maquina das criancas: repensando a escola na era da informatica.
Traducgéo de Sandra Costa. Porto Alegre: Artes Médicas, 2008.

PEREIRA, Livia Costa; SIQUEIRA, Sean Wolfgand Matsui. Programe-se: O Pensamento
Computacional na Educacao Basica. 2016. Disponivel em:< http://www.ituiutaba.uemg.br/seminario/
siteoriginal/index2.html>. Acesso em: 15 ago. 2017.

RAMOS, Henrique de Almeida. Pensamento computacional na educacao basica: uma proposta
de aplicacao pedagdgica para alunos do quinto ano do ensino fundamental do Distrito Federal.
2014. vii, 52 f., il. Monografia (Licenciatura em Ciéncia da Computac¢éo) - Universidade de Brasilia,
Brasilia, 2014.

RAUEN, Fabio José. Roteiros de investigacao cientifica. Tubardo, SC: Unisul, 2002.

SCAICO, Pasqueline Dantas et al. Ensino de programacgéo no ensino médio: Uma abordagem
orientada ao design com a linguagem Scratch. Revista Brasileira de Informatica na Educacao, v.
21,n.02, p. 92, 2013.

STELLA, Ana Lucia et al. Utilizando o Pensamento Computacional e a computacao criativa no
ensino da linguagem de programacéao Scratch para alunos do ensino fundamental. Dissertacao
(Mestrado em Tecnologia) — UNICAMP, Limeira, 2016.

VALENTE, José Armando. Diferentes usos do Computador na Educacao. 1993. Disponivel
em:<http://www.mrherondomingues.seed.pr.gov.br/ redeescola/escolas/27/1470/14/arquivos/File/PPP/
Diferentesusosdocomputadoreducacao.PDF>. Acesso em: 13 out. 2017.

Informatica Aplicada a Educacéo 2 Capitulo 4




SOBRE O ORGANIZADOR

ERNANE ROSA MARTINS Doutorado em andamento em Ciéncia da Informacgéao com
énfase em Sistemas, Tecnologias e Gestao da Informacéo, na Universidade Fernando
Pessoa, em Porto/Portugal. Mestre em Engenharia de Producédo e Sistemas pela
PUC-Goias, possui Pos-Graduacdo em Tecnologia em Gestdo da Informacédo pela
Anhanguera, Graduacao em Ciéncia da Computacao pela Anhanguera e Graduacédo em
Sistemas de Informacgao pela Uni Evangélica. Atualmente é Professor de Informatica do
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Goias - IFG (Campus Luziania),
ministrando disciplinas nas areas de Engenharia de Software, Desenvolvimento de
Sistemas, Linguagens de Programacao, Banco de Dados e Gestdao em Tecnologia da

Informacédo. Pesquisador do Nucleo de Inovacéo, Tecnologia e Educacao (NITE).

Informatica Aplicada a Educacéo 2 Sobre o Organizador




/9

Agéncia Brasileira do ISBN
ISBN 978-85-7247-274-6

472746





