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RESUMO: Este projeto de pesquisa analisou o uso do software Scratch para o letramento
matematico dos alunos do Ensino Fundamental Anos Iniciais. Investigou os problemas: quais
as contribuicdes do Scratch para o ensino da matematica? Quais as contribuicbes do Scratch
para a aprendizagem da matemética? Quais habilidades podem ser desenvolvidas pelo uso
do Scratch no letramento matematico? Estudamos as Diretrizes Nacionais para a Educacéo
Béasica e a Base Nacional Comum Curricular, na area de Matematica; diversos artigos
cientificos que apresentaram desafios matematicos promovidos pelo Scratch. Consideramos
que o uso do Scratch para o desenvolvimento de atividades matematicas estd em
consonancia com os contetdos apresentados pela Base Nacional Comum Curricular (2018)
nessa area. Compreendemos que o aprendizado por meio de tecnologias digitais possibilita
0 desenvolvimento das habilidades contempladas nesse documento, o estudante resolve
problemas e desafios por meio de atividades diversificadas, diferente de uma aula tradicional,
e dessa maneira aprendera mais. As tecnologias digitais proporcionam uma aprendizagem
atual, atrativa e abrangente. Muitos contetdos sdo oferecidos aos estudantes de forma
interativa e ludica os quais envolvem raciocinio légico, curiosidade, atengdo, concentragao
e um ambiente interdisciplinar que desperta o interesse para aprender e desenvolver suas
habilidades intelectuais.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino fundamental anos iniciais. Software Scratch. Letramento
matematico. Resolugéo de problemas.

INTRODUCAO

Este capitulo descreve uma pesquisa de Iniciacdo Cientifica realizada no periodo
de 2021 a 2022, a qual investigou o uso da tecnologia digital, especialmente com o uso do
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software Scratch para o letramento matematico dos alunos do Ensino Fundamental Anos
Iniciais.

Apresentou como problemas a serem investigados: a) Quais sdo as contribuicoes
do Scratch para o ensino da mateméatica no Ensino Fundamental Anos Iniciais? b) Quais
s&o as contribuicbes do Scratch para a aprendizagem da matematica dos alunos do Ensino
Fundamental Anos Iniciais? c) Quais sdo as habilidades que podem ser desenvolvidas por
meio do Scratch para o letramento matematico?

Teve como objetivo geral: analisar atividades que utilizam o Scratch na aprendizagem
dos contetidos da area de matematica no Ensino Fundamental Anos Iniciais. Os objetivos
especificos foram: entender as contribuicdes do Scratch para o ensino da matematica no
Ensino Fundamental Anos Iniciais, assim como identificar as habilidades que podem ser
desenvolvidas por meio da ferramenta para o letramento matematico.

Foirealizada pesquisa bibliografica por meio da analise e reflexao de artigos cientificos
sobre o ensino da matematica e o uso do software Scratch para melhor compreensao
da abordagem a ser desenvolvida durante a pesquisa de iniciagédo cientifica. E pesquisa
documental pela qual foram consultadas as Diretrizes Nacionais para a Educagao Basica
e a Base Nacional Comum Curricular, como estudos para conhecermos as habilidades a
serem desenvolvidas por meio dos contetudos propostos referentes aos primeiros anos
do Ensino Fundamental Anos Iniciais na area da matematica, e as contribuicbes das
tecnologias digitais da informag&o e comunicacgéo para o ensino e aprendizagem.

Também utilizamos o software Scratch2 que foi instalado no computador para que
fossem analisadas as atividades interativas. Os conteudos das atividades da disciplina de
matematica puderam ser contemplados de modo que possibilitassem o uso de animacoes,
figuras, cenarios, personagens, sons e outras ferramentas que o software Scratch oferece.

As atividades apresentadas nos diversos artigos estudados, utilizando o software
Scratch, foram desenvolvidas de forma interativa, como histérias, jogos, games, atrativos,
criativos e informativos que despertaram o interesse dos alunos do Ensino Fundamental
Anos Iniciais em aprender de forma ludica, assimilando o conteddo matematico proposto.

Considerando que a sociedade contemporanea esta em constante mudanca
tecnoldgica e nos ultimos tempos a tecnologia esteve presente em praticamente todas as
acoes humanas, assim como, na Educag¢do por meio do uso de softwares, plataformas,
aplicativos, jogos, videos digitais, podcasts e demais dispositivos. Esses s@o recursos,
ferramentas que favorecem o ensino na Educag¢do Béasica — Educagéo Infantil, Ensino
Fundamental Anos Iniciais e Finais, e Ensino Médio — sendo disponibilizado de forma
acessivel, online ou off-line para utilizagéo dos professores, promovendo uma aprendizagem
divertida, prazerosa e criativa aos alunos.

Segundo Zoppo (2016, p.2),

[...] a hipdétese primaria que se tem é de que a utilizagdo de softwares,
quando utilizados para fins educativos, pode ser um fio condutor para a
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aprendizagem matematica desta nova geracdo. Se forem adequados a
faixa etaria dos estudantes, podem entreter os estudantes despertando-os
para novas descobertas. O software Scratch situa-se neste contexto. Pode
ser uma possibilidade dos estudantes compreenderem melhor alguns
conteudos curriculares de Matematica e também do professor se apropriar
de mais este recurso pedagogico a ser utilizado em sala de aula ja que os
estudantes podem interagir de forma autébnoma, colaborativa e criativa. [...] O
Scratch € um software livre que foi desenvolvido no Massachusetts Institute of
Technology (MIT) Media Lab [...]. Nele é possivel criar jogos de um modo mais
simplificado, pois sua programacgéo é orientada a objetos, sendo mais visual
e intuitiva. Neste software além de criar suas préprias produgdes é possivel
também compartilha-las.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) o Ensino Fundamental
tem como funcdo o desenvolvimento do letramento matematico por meio da promogéao
do raciocinio logico, da representacéo, comunicacdo e argumentagcao matematica para a
resolucéo de problemas nos diversos contextos. E por meio do letramento matematico que
sdo garantidos os conhecimentos matematicos do aluno, fundamentais para a compreenséao
e atuagédo no mundo como aspecto que promove o desenvolvimento do raciocinio légico e
critico.

O letramento matematico para os anos iniciais pode ser desenvolvido além dos
livros didaticos e aulas expositivas, ou seja, o educador pode inovar com a tecnologia digital
utilizando ferramentas como o software Scratch em aulas regulares, podendo ser acessado
em laboratério de informatica ou na prépria sala de aula quando ha possibilidade. O aluno
tera oportunidade de desenvolver as atividades matematicas pertinentes ao curriculo e
ao mesmo tempo desenvolver habilidades de raciocinio l6gico por meio da programagéo
desse software.

De acordo com Borba; Malheiros; Zulatto, (2007, apud SAPIRAS, 2015, p. 974),

[...] no que diz respeito a Educacdo Matematica, com o advento dessas
tecnologias, diversas atividades que s&do apresentadas como problemas
tendem a ndo ser mais caracterizadas dessa forma, trazendo como
consequéncia um profundo repensar sobre o enfoque pedagdgico que os
processos de ensino e de aprendizagem da Matematica devem assumir.

O processo pedagogico pode ser idealizado de uma maneira ludica e inovadora
com o pensamento computacional e auxilio das tecnologias digitais. A abrangéncia de
informacdes no mundo cibernético e o suporte que os educadores podem oferecer aos
alunos em suas aulas s@o muito vastos e as diferentes formas de utilizacdo se devem
aos recursos tecnolégicos disponiveis para a Educacéo, bem como a criatividade dos
envolvidos, professores e alunos.

Na perspectiva de Bender (2014, p.105), “[..] Certamente os professores sao
encorajados a explorar amplamente a tecnologia, conforme seu tempo e recursos da escola
permitirem.” E importante que o docente pesquise, investigue e explore as tecnologias
digitais disponiveis promovendo transformagfes em suas praticas pedagdgicas e no ensino
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planejado.
Papert (1994, apud SAPIRAS, 2015, p. 975), criador da concepgéo de aprendizagem
construcionista, que se desenvolve com o apoio das tecnologias digitais,

buscava, em suas investigacdes, formas diferentes de aprender nas quais
as criancas agissem como criadores do conhecimento, passando de
um estado estatico para um estado ativo no processo de aprendizagem.
Segundo a visdo desse autor, para que essa mudanga acontecesse, 0s
alunos deviam assumir o comando do seu préprio desenvolvimento em uma
cultura de responsabilidade social coexistindo com a escola como um local
de aprendizagem.

De acordo com a autora,

0 construcionismo propde a criacdo de ambientes investigativos que
potencializem situacdes ricas e especificas de construgdo do conhecimento,
nas quais o aluno esteja engajado em construir um produto publico e de
interesse pessoal sobre o qual possa refletir e compartilhar suas experiéncias
com outras pessoas. (SAPIRAS, 2015, p. 975)

As tecnologias digitais de informagéo e comunicagéo (TDIC) sdo importantes para o
desenvolvimento intelectual dos alunos, assim como, para desenvolver habilidades, como
por exemplo, autonomia, responsabilidade, respeito e solidariedade. A integragéo das TDIC
nas atividades em sala de aula proporciona o que é conhecido como flipped classroom, ou
seja, a sala de aula invertida.

A sala de aula invertida € uma metodologia ativa em que o aluno estuda o contetdo
oferecido pelo professor e depois 0 apresenta para a classe tornando o aluno um
protagonista da aula sob media¢do do educador. Essa metodologia tem sido implantada na
Educacgéo Bésica, modificando a ideia de “educacéo bancaria” descrita por Freire (1987)
na qual o contetdo era transmitido aos alunos pelo professor de uma forma passiva e
engessada - o professor conduzia a aula e 0s alunos eram meros espectadores e receptores
de conhecimento. (VALENTE, 2014)

O aluno quando estd diante de conteudos e estratégias de ensino que fazem
sentido, percebendo seus significados, acaba desenvolvendo uma postura participativa
na qual resolve problemas, elabora projetos, vivenciando oportunidades para construir
conhecimentos.

O autor ressalta que estratégias tém sido criadas para promover a aprendizagem
ativa com apoio das TDIC, como, por exemplo:

[...] a aprendizagem baseada na pesquisa, 0 uso de jogos, a Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP), ou a Aprendizagem Baseada em Problemas e
por Projetos (ABPP). No caso da ABP, a énfase € a resolugdo de problemas
ou as situagdes significativas, contextualizadas no mundo real. Na ABPP
0s problemas ou projetos sdo enfrentados e estudados de forma coletiva e
colaborativa por um grupo de aprendizes e néo individualmente (VALENTE,
2014, p. 82)
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Afirma ainda que existe dificuldade na aplicagdo da abordagem ABPP uma vez
que é necessario adequar o curriculo com o que esta sendo trabalhado e com o nivel de
conhecimento dos alunos. Os projetos s&o escolhidos por aluno ou por grupo de alunos; €
possivel encontrar muitos temas tornando dificil para o professor mediar a aprendizagem
e, caso exista grande numero de alunos em sala de aula, essa dificuldade se torna maior
e mais complexa.

Porém, essas adversidades tém sido superadas a medida que essas tecnologias
séo utilizadas na educacéao e fazem parte das atividades pedagdgicas em sala de aula.

Os recursos tecnolégicos de ensino disponiveis, quando incorporados nessas
atividades, podem promover o desenvolvimento de habilidades para seu uso, bem como,
habilidades de cooperacéo e de trabalho em equipe.

Na perspectiva de Bender (2014, p.37),

As tecnologias modernas de ensino estdo mudando a propria estrutura da
educacédo de maneira fundamental por meio da reformulagédo do processo de
ensino e de aprendizagem. Os alunos tornam-se produtores de conhecimento,
ja que seus artefatos séo publicados na internet.

Essas tecnologias transformam os espagos e os tempos do ensino e da
aprendizagem; a rotina, o dinamismo, o dia a dia na e da escola, da mesma forma da sala
de aula e dos alunos, tornando-se uma oportunidade para reorganizag¢éo e inovac¢ao da
escola, das relagdes entre os estudantes e entre os estudantes e educadores.

Consideramos, nesta pesquisa, que a utilizacdo da TDIC — do software Scratch
— como recurso de ensino, possibilita maior envolvimento dos alunos intensificando seu
desempenho, na solucdo das dificuldades que emergem do mundo real, tornando a
aprendizagem mais auténtica e eficaz a partir dos significados dos conteudos disciplinares
relacionados a resolugéo dos problemas. Além disso, seu uso deve estar relacionado com
os objetivos de aprendizagem a serem alcangados, a partir dos conhecimentos prévios
apresentados pelos alunos, estabelecendo relagdes a partir da andlise e resolugcao dos
problemas apresentados.

Ao pensarmos na promoc¢ado da aprendizagem significativa, devemos considerar
as caracteristicas da sociedade atual, digital e conectada; uma sociedade da informacao,
da comunicacédo e do conhecimento, que possibilita, por meio de diferentes processos
formativos, acdes colaborativas desenvolvidas nos cenarios: social e tecnologico.

Nessa sociedade, o processo educacional se apresenta cada vez mais complexo,
exigindo o desenvolvimento de habilidades, tais como a colaboragéo, interatividade, e
autonomia, transformando as fun¢des desenvolvidas pelos docentes e estudantes, como,
por exemplo, a necessidade de mediacao ativa docente, comunicagéo por meio de dialogos
constantes entre docente e aluno, e entre os proprios alunos, bem como, o desenvolvimento
do processo avaliativo formativo e colaborativo.
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REFLEXOES INICIAIS

Anecessidade de ensinar aos alunos uma area exata - matematica que esta presente
no cotidiano das pessoas e que faz parte do curriculo - € de extrema importancia. Fazer
com que ocorra o didlogo matematico com as tecnologias digitais no Ensino Fundamental
Anos Iniciais € um desafio que requer habilidades e competéncias do educador, para que
os educandos possam usufruir de diferentes metodologias de ensino e recursos que tragam
0 prazer e satisfacdo em aprender.

No entanto, aprender a matematica significativamente é oferecer ao estudante um
leque de oportunidades que ele nem sempre podera ter em aulas tradicionais, ou seja, o
estudante pode estar imerso ao novo de uma maneira que ele ja conheca e que esteja
habituado em utilizar, como por exemplo, a utilizacao de celulares em que € comum entre os
estudantes e o celular pode ser uma ferramenta que servira para que o estudante aprenda,
de modo que, ao baixar um aplicativo de um determinado conteido de matematica, ele
possa consultar imediatamente e compartilhar informagées com seus colegas e com o
professor. Assim, a resolucdo de problemas, raciocinio l6égico e demais atributos passam
a fazer sentido, pois com a tecnologia ao alcance dos estudantes, a interagéo torna-se
possivel e os processos matematicos mais significativos.

Podemos considerar que:

[...] os processos mateméaticos de resolugdo de problemas, de investigacao,
de desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como
formas privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, ao mesmo
tempo, objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino
Fundamental. Esses processos de aprendizagem sao potencialmente ricos
para o desenvolvimento de competéncias fundamentais para o letramento
matematico (raciocinio, representagdo, comunicagado e argumentagao) e para
o desenvolvimento do pensamento computacional. (BNCC, 2018, p.266)

Ainda na perspectiva da BNCC (2018, p.274), no que diz respeito as tecnologias e
ciéncia de dados diz,

a incerteza e o tratamento de dados sdo estudados na unidade tematica
Probabilidade e estatistica. Ela propde a abordagem de conceitos, fatos e
procedimentos presentes em muitas situacdes-problema da vida cotidiana,
das ciéncias e da tecnologia. Assim, todos os cidad&os precisam desenvolver
habilidades para coletar, organizar, representar, interpretar e analisar
dados em uma variedade de contextos, de maneira a fazer julgamentos
bem fundamentados e tomar as decisdes adequadas. Isso inclui raciocinar
e utilizar conceitos, representacdes e indices estatisticos para descrever,
explicar e predizer fenébmenos.

E preciso compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas praticas pedagogicas e

vivéncia pratica dos alunos de forma que eles possam se comunicar, acessar e disseminar
informacdes obtidas por meio das tecnologias e produzir conhecimentos, resolver
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problemas, exercendo o protagonismo na vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2018).

O documento aponta para diferentes trabalhos que estdo voltados ao uso de
aplicativos educacionais que auxiliam os alunos a desenvolverem criatividade, protagonismo,
aprendizagem de uma area especifica e 0 pensamento computacional. E possivel identificar
o software Scratch como uma tecnologia que se aplica a pratica pedagogica de maneira
ludica, e desenvolve o raciocinio l6gico, como varios aplicativos existentes sdo capazes de
realizar.

Durante esse tempo de pandemia que vivemos, os aplicativos educacionais
tornam-se ferramentas necessarias para os estudantes, e algo inovador para ser usado
remotamente ou em sala de aula. Os professores, quando estédo em sala de aula, podem
usar os aplicativos como uma ferramenta interativa e adicional. Ja hoje com as aulas
remotas os aplicativos se tornam parte do processo pedagoégico, ajudando os alunos cada
vez mais a elaborarem suas tarefas e, por exemplo, até mesmo para as tarefas de nogbes
matematicas.

De acordo com Bergmann (2021, p.2),

[...] as tecnologias em um sentido mais amplo, e os apps de maneira mais
especifica aqui, podem ajudar nos mais variados processos de aprendizagem,
dando acesso a quem antes tinha dificuldades, adaptando-se de maneira
quase individual as necessidades especificas dos nossos alunos, o que torna
a experiéncia de aprender ainda mais significativa.

Pesquisadores de diversas universidades nacionais e internacionais vem
desenvolvendo pesquisas sobre o0 uso de aplicativos para diferentes areas do conhecimento
e, com isso, a importancia desses recursos para os professores e 0s ajustes necessarios
do uso dos aplicativos e sua implementagéo na rotina de trabalho. Cada aplicativo tem seu
valor metodoloégico e, quando utilizado com objetivo de aprendizado, facilita a organizacao
mental, empenho e interesse dos alunos.

As criancas e adolescentes estdo envolvidos num “mundo” midiatico em que os
jogos séo fontes de informacao e aprendizado, sendo assim, os educadores acabam por
incluir nas aulas os jogos por ser uma forma de opcéo digital e atrativa durante o ensino.
Os jogadores assiduos ou esporadicos constituem um grupo de jovens, criangas e adultos
que desenvolvem habilidades para o jogo ou para criar situacdes-problema e de raciocinio
l6gico. Os jogos proporcionam o aprimoramento de varias habilidades técnicas, motoras,
cognitivas, emocionais e sociais - tudo isso reflete no ambiente escolar. Por se tratar de
um software também de game, o uso do Scratch possibilita a criacdo de jogos e cenarios
em que o jogador, podendo ser um aluno do ensino fundamental anos iniciais, podera criar
e desenvolver personagens e situagdes numa determinada disciplina, como por exemplo,
matematica basica.

Além do aluno estar em contato com as tecnologias digitais para o auxilio da

aprendizagem, também tem contato com o letramento digital, que influencia muito nas
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diferentes formas do pesquisar, por onde pesquisar e saber quais os meios de pesquisa
sd0 necessarios para que possa desenvolver suas habilidades. As diferentes formas de
letramento digital que podem ser utilizadas sdo, por exemplo, os desenhos e imagens que
estdo inseridos na tela de um dispositivo ao invés de estarem nas paginas de um livro.

De acordo com Souza e col., (2013, p.185),

[...] é possivel a escola fazer uso de jogos eletrénicos e outros recursos
digitais em seu curriculo, para maior aproximacdo com as experiéncias dos
estudantes, uma vez que, diante da iminente, cadtica e complexa realidade de
profundas mudangas nos modos de interatuacao dos sujeitos, j& ndo é mais
0 exclusivo espacgo e tempo de aprendizagem como ocorrera historicamente?

Deste modo podemos pensar que o uso do Scratch no curriculo escolar faz sentido,
uma vez que ele é um software que em sua funcionalidade engloba conteudos mateméaticos
basicos, como o plano cartesiano, e assim o estudante ao usar o Scratch acaba utilizando
a matemética por trés da criagcdo de qualquer projeto. Todos os recursos tecnoldgicos séo
bem-vindos para ampliar, inovar e criar oportunidades no curriculo pedagégico conforme as
determinagdes da base nacional comum curricular.

A BNCC (2018) contempla as habilidades dos alunos do ensino fundamental para
desenvolver calculos, algebra, geometria, grandezas e medidas, probabilidade e estatistica
como forma de unidades de contetido a serem desenvolvidas conforme o avanco dos anos.
As tecnologias sdo fundamentais para serem complementadas com as habilidades dos
estudantes. No entanto, entendemos que o uso do Scratch se faz necessario e importante
na aprendizagem do raciocinio l6gico e compreensdo dos numeros. Para entendermos
melhor o que significa o conteldo dessas habilidades, tomamos como exemplo, 0s numeros.

Em relacdo aos numeros, os estudantes do Ensino Fundamental tém a
oportunidade de desenvolver habilidades referentes ao pensamento numérico,
ampliando a compreenséo a respeito dos diferentes campos e significados
das operacébes. Para isso, propde-se a resolugcdo de problemas envolvendo
ndmeros naturais, inteiros, racionais e reais, em diferentes contextos (do
cotidiano, da propria Matematica e de outras areas do conhecimento).
(BRASIL, 2018, p.527)

As outras areas do conhecimento que podem ser exploradas junto a matematica
séo diversas, pois a matematica faz parte do cotidiano das pessoas. A tecnologia digital &
uma das aliadas a matematica quando pensamos na realizacdo de games, historias com
personagens digitais, musicas, gravagdes e outras atividades que podem ser realizadas em
meios digitais, como: um software, uma plataforma, um aplicativo que esteja inserido em
um computador ou pelo proprio celular.

O professor € o mediador das tecnologias digitais quando envolvem os alunos
de uma forma ativa, interativa e convergente, pois ao incentivar os alunos a utilizarem
as midias, o professor também inclui o aluno no letramento midiatico. Se a disciplina a

matematica, o letramento matematico, se faz presente na sala de aula e assim o professor
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como mediador coordena atividades pedagogicas com diferentes tipos de plataformas e
softwares, o Scratch se torna um bom caminho para o inicio de uma exploragéo midiatica.

No momento de uma pratica pedagogica de matematica para o ensino fundamental,
o professor pode oferecer um recurso tecnoldgico e agrupar os alunos em duplas ou trios
num ambiente que favoreca o uso de computadores ou até mesmo no compartilhamento
de aparelhos celulares e solicitar que os alunos baixem o aplicativo do Scratch, ou se for
por meio de computadores, o proprio site. No Scratch é possivel criar jogos e desafios para
favorecer o exercicio dos processos cognitivos, o envolvimento afetivo e a interacéo social,
permitindo agregar ao processo de ensino e aprendizagem da matematica.

E importante ressaltar que ainda exista uma dificuldade em levar as tecnologias
digitais para dentro da sala de aula, pois nem todas as escolas, principalmente as publicas,
dispdem de computadores para uso dos estudantes e nem todos os alunos tém celular
disponivel para acesso. Portanto, torna-se um desafio para o professor utilizar a proposta
de ensino com aplicativos, plataforma e outras formas digitais durante as aulas. Nesse
contexto, os professores se esforcam ao maximo para que seja incluida as tecnologias e
seus beneficios dentro da escola.

Os jogos eletronicos na escola possibilitam a interagéo e criatividade da crianca e
do adolescente quando estédo inseridos num contexto pedagoégico que faz sentido para o
aprendizado. As criangas e os adolescentes tém muito contato com a cultura digital fora da
escola, no diadlogo entre amigos, ou seja, nos momentos de lazer, mas, no que diz respeito
a insercdo nas tecnologias na escola, muito tem de ser analisado e estruturado para que
seja realizado um trabalho que desenvolva as praticas e habilidades dos estudantes, pois
a tecnologia que existe fora da escola tem a mesma base, mas ndo o mesmo contetdo.

As autoras desse artigo relatam uma experiéncia com alunos do 4° ano do ensino
fundamental de uma escola municipal de Santa Catarina em que oficinas foram realizadas
e organizadas com objetivo de adaptarem uma narrativa a um jogo eletronico, utilizando
o software RPG Maker que se encaixam com a atividade, pois continha graficos e figuras
especificas para a montagem da narrativa. As criangas interagiram criando o jogo por
meio de mediacdo dos professores. Ao final do jogo, as criangas apresentam aos pais o
funcionamento do game e suas etapas numa maneira de apresentacao 3D.

Entendemos que a criagdo de games, independente do software, desperta, além da
criatividade, a curiosidade em saber e o desenvolvimento de habilidades que, de acordo
com a disciplina inserida, amplia o conhecimento dos alunos. E claro que os professores
precisam entender o objetivo do jogo e suas fases para que possam orientar os estudantes
em cada etapa, construir e finalizar o projeto de modo a obter sucesso e bom desempenho
na atividade.

Outro exemplo de jogo de raciocinio légico e resolugéo de problemas é o game
Garage Man, que é citado no artigo de Souza e col., 2013. Esse jogo tem como objetivo

tirar um carro especifico do estacionamento, impedido por outros carros. Para resolver
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0 problema, é preciso analisar a situacéo, e a condicdo inicial € planejar as acbes de
deslocamento dos carros e testar hipoteses de solugéo.

Garage-man

Bm ofthe gers, o moe=the red cor o e e
CAme; e oas ran any roa-s lonws s and sk
The cars cannch hit or jume rer =ach olher
Hirerbo play. 1o more the cans drag e weth b mouse
The butlon s cranpe e lel

Fonte: Quick Flash Games. Souza e col., 2013.

Os jogos de raciocinio légico podem ser certamente desenvolvidos em outras
plataformas e softwares como, por exemplo, o Scratch. A ideia pode ser retirada da
elaboragdo desses jogos e aplicada ao Scratch de modo que os estudantes e professores
conhecem a ferramenta para desenvolver um game. O Scratch possibilita a criagcédo de
games e narracao de histérias que podem ser aplicadas para o Ensino Fundamental Anos
Iniciais na area de matematica.

Estudos correlatos

Na elaboragéo deste tépico, lemos uma dissertacdo de mestrado, e alguns artigos
publicados em revistas académicas de professores que utilizam o software Scratch como
recurso de ensino na area da matematica, no Ensino Fundamental Anos Iniciais. Os
materiais apresentam diferentes experiéncias didaticas com o uso desse software.

Os autores sao: Silva (2018); Zanetti et al., (2017); Shimohara e Sobreira (2015), e
Piccolo, Webber e Lima (2016).
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Procuramos identificar nas leituras inicialmente realizadas, suas contribuicbes
para o ensino, e 0s ganhos no processo de aprendizagem dos alunos, bem como, o
desenvolvimento de competéncias e habilidades importantes, e que devem estar presentes
na formacéo do aluno.

Todos os materiais indicam o potencial do Scratch para o desenvolvimento de um
ensino atrativo, motivador e desafiador. Entendemos que o uso do Scratch pode contribuir
para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, intensificando a compreenséo dos
conteudos e as relagdes interpessoais.

A seguir, apresentamos as contribuicdes da disserta¢cdo de mestrado e de cada artigo
para a investigacao dos problemas de pesquisa: quais séo as contribuicbes do Scratch para
0 ensino da matematica no Ensino Fundamental Anos Iniciais? Quais sdo as habilidades
que podem ser desenvolvidas por meio do Scratch para o letramento matematico?

Silva (2018) elaborou sua dissertagdo de mestrado no Programa de Pés-Graduacao
em Tecnologia da Inteligéncia e do Design Digital (TIDD) da PUC/SP discutindo o uso das
tecnologias digitais para educacao, vivenciando uma experiéncia com alunas do curso de
Pedagogia da Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo.

Em seu trabalho intitulado “Imersao nas Tecnologias Digitais para Educacéo: uma
experiéncia pedagoégica no curso de Pedagogia da PUC-SP”, descreve, analisa e reflete
sua participagdo como monitora das aulas da Unidade Tematica “As Novas Tecnologias na
Educacgéo: comunidades e aprendizagem”, da PUC-SP que tinha como objetivo oferecer as
alunas experiéncias sobre o uso de algumas tecnologias as quais podem ser utilizadas na
Educacéo Béasica. Uma dessas experiéncias foi a oficina de programacgéo do Scratch em
que foram apresentadas as ferramentas do software e 0 passo a passo da programacao.

Em sua argumentacéo a autora ainda enfatiza que o Scratch,

para o contexto da crianga e para iniciantes em programacao permite o criar,
projetar e aprender além de possibilitar que se aproveite o contexto social
da comunidade para promover ainda mais o processo de aprendizagem. [...]
criangas a partir de 8 anos de idade e iniciantes em programacgédo podem
programar em blocos, por meio da linguagem gréfica, como se estivessem
brincando com jogos de lego. Com o Scratch é possivel criar além de jogos,
arte, histéria em quadrinhos, histérias animadas, musicas etc. (SILVA, 2018,
p.73)

As versdes do Scratch sao 1.4 e 2.0 langadas em 2013. Ja existe a versédo 3.0
disponibilizada em versdo Beta para que usuérios possam fazer contribuicbes com
feedbacks -langada no inicio de 2019. Vale ressaltar que existe a opgcéo do Scratch online
onde qualquer pessoa pode acessar, criar uma conta, remixar e compartilhar projetos.
(SILVA, 2018)

A teoria que o Scratch se apoia € o construcionismo de Papert e usa também o
conceito de bricolagem de Levy-Strauss que assevera que a atividade intelectual e a

constru¢do de conhecimento sdo mais intuitivas quando se usa o que se tem por meio do
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improviso. O Scratch é um software gratuito e esta disponivel em 75 idiomas diferentes
incluindo o portugués. (SILVA, 2018)

Considerando que o uso do Scratch em conjunto com a matematica traz diversos
beneficios de aprendizagem aos estudantes e considerando também que a partir dos 8
anos de idade ja é indicado que se use a programacao do software para fins didaticos,
podemos dizer que estudantes do Ensino Fundamental Anos Iniciais tem a total capacidade
e apoio para desenvolver projetos mais inteligentes e criativos, pois dessa forma se abre
uma gama de oportunidade e vivéncia para que o aluno construa com seus pares e com
mediacdo dos seus professores, projetos que facam sentido nos ambitos pedagogico,
estratégico e cotidiano.

O uso do Scratch e suas ferramentas tém contribuido para o desenvolvimento
de desafios que facilitam e promovem o aprendizado dos estudantes de forma ludica e
interativa. Os desafios sdo pensados de acordo com a faixa etaria e segmento de ensino
das criangas; nesse contexto, alguns trabalhos académicos foram desenvolvidos sobre o
pensamento computacional e as habilidades dos alunos. Sendo assim, existem trabalhos
publicados que demonstram atividades matematicas com o uso do Scratch para os alunos
do 5° ano do Ensino Fundamental de acordo com o que rege a Base Nacional Comum
Curricular.

Na mesma linha de discusséo estudamos o artigo cientifico - Proposta de ensino de
programacao para criangas com Scratch e Pensamento Computacional - de Zanetti et al.,
(2017), que apresenta a importancia do desenvolvimento do pensamento computacional.

Segundo Wing (2006 apud ZANETTI, et al., 2017, p. 44 e 45),

Pensamento Computacional € um método que tem como objetivo solucionar
problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento humano
inspirado em conceitos da Ciéncia da Computagdo [...] 0 pensamento
computacional inclui um conjunto de habilidades, como a escrita, a leitura e
a aritmética, que sao importantes para qualquer pessoa. Essas habilidades
auxiliam na resolugcdo de problemas ndo somente restritos a area da
computacéo.

O plano de aula foi proposto possuindo objetivos claros sobre a pratica a ser exercida
durante a oficina e destaca-se a aula de nimero 3 que demonstra uma atividade que envolve
conhecimentos sobre o comando de coordenadas cartesianas, contetdo estudado no 5°
ano do ensino fundamental. A aula busca uma aplicacdo gradativa dos conceitos tedricos
de programacéo e desafios crescentes para manter a motivagao dos alunos ao ser utilizado
o Scratch. A atividade visa trabalhar com as habilidades de computacéo, criando condi¢cbes
para o aluno progredir com independéncia e autoconfianca em suas acoes. (Zanetti et al.,
2017)

A aula foi elaborada para os alunos do 5° ano do Ensino Fundamental e o desafio
relacionou a acédo de caminhar em um ambiente com as coordenadas cartesianas. Fez-se

uma analogia de apresentar os comandos de coordenadas para mover um aluno voluntario,
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com objetivo de chegar ao outro lado da sala, a atividade foi exercitada com uso das
ferramentas do Scratch. Essas atividades de resolucdo de labirintos simples trabalham
a ambientacédo dos alunos com a ferramenta e com os conceitos de coordenadas de um
plano cartesiano. (Zanetti et al., 2017)

Outros autores que lemos foi Shimohara e Sobreira (2015), o artigo “Criando jogos
digitais para a aprendizagem de matematica no ensino fundamental I” apresenta em seu
trabalho a relevancia da criacdo de jogos digitais para o ensino da matematica.

Quatro turmas do 5° ano do ensino fundamental | de uma escola privada da cidade
de S&o Paulo desenvolveram jogos digitais com desafios de matematica usando o software
Scratch. Os alunos se dividiram em grupos e votaram por elaborar no Scratch uma atividade
baseada no filme Detona Ralph.

Cada turma ficou responsavel por um jogo que seria criado de acordo com as
principais partes do filme. Os desafios matematicos consistiam em problemas elaborados
pelos proprios alunos em que constavam os conteudos das quatro operacgdes, sequéncias
de nameros, sistema de numeragéo, poliedros e corpos redondos, todos em formato de
jogos e dentro do contexto do filme._Apds decidirem o tema geral do filme, as turmas dos
5° anos A e B ficaram com o Ralph “detonando” as janelas do prédio para o Félix consertar;
0 5° C ficou com a Luta entre o Ralph e os vildes; e 0 5° ano D, com a Corrida Doce, parte
final do filme. Os alunos utilizaram desafios matematicos para solucionar os problemas
que envolviam os jogos. Inicialmente os alunos foram divididos em duplas para formular os
problemas e cada dupla formulou cerca de dois desafios matematicos.

Os estudantes puderam consultar diferentes fontes para formulagdo dos desafios
matematicos como, por exemplo, livros didaticos, internet e fichas de atividades. Foram
orientados a serem autores dos desafios. Durante o percurso tiveram dificuldades que
foram sanadas com orientagao baseadas nas fontes citadas. (Shimohara e Sobreira, 2015)

No decorrer dos desafios os alunos tiveram suporte dos professores; ao final da
atividade pensaram em dar continuidade as proximas etapas dos desafios.

Piccolo, Webber e Lima (2016), apresentam no artigo intitulado “Integrando
o software Scratch ao ensino da Geometria: um experimento inicial” a necessidade de
ensinar Geometria aos alunos do Ensino Fundamental Anos Iniciais, e por ser um contetido
matematico complexo, apresenta graus de dificuldades de ensinamento por parte dos
docentes, e consequentemente dificuldade de entendimento dos alunos, caracterizando-se
como um verdadeiro desafio pedagdgico.

Na perspectiva dos autores, o ensino da Geometria esta “engessado” no ensino
tradicional, que por vezes dificulta ainda mais a sua compreensao por se tratar de maneiras
mecanizadas e memorizadas de aprendizagem.

O artigo relata a vivéncia de uma experiéncia didatica com 15 alunos do 4° ano, e
15 alunos do 5° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal de Ensino Fundamental

Caminhos do Saber em Cotipord/RS, com o objetivo de buscar novas maneiras de aprender
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as primeiras nocoes de Geometria com o uso do software Scratch.

Inicialmente os alunos treinaram no software utilizando suas diversas ferramentas
para conhecé-las melhor e, assim, realizarem as atividades do Scratch com as ferramentas
de comando. Os experimentos comegcaram com os desafios de criar desenhos utilizando
figuras geométricas, elaborando as figuras de uma escada e depois de uma casa.

Segundo os autores, 0 uso do Scratch contribuiu para que os alunos construissem
seu conhecimento inicial em uso de tecnologia digital, o desenvolvimento do pensamento
computacional e no¢des de linguagem de programag¢do como uma primeira experiéncia
relacionada ao ensino da Geometria.

Os estudantes se motivaram a medida que puderam criar pequenos programas na
interface com o software e testar, corrigir e testar novamente, promovendo maior interagao,
integracao e participacao de todos os envolvidos. (Piccolo, Webber e Lima, 2016).

Em nossa pesquisa bibliografica encontramos uma valiosa contribuicdo de Porto,
Chagas e Conceicéo (2021) no artigo que descreve a utilizagdo do Scratch com alunos do
9° ano, ensino fundamental, na disciplina de Matematica com o conteudo de Geometria
Plana.

A atividade desenvolvida com 27 alunos foi uma investigacdo de estudos sobre
esse contetdo, com objetivo de diagnosticar os conhecimentos dos alunos a respeito das
propriedades de figuras geométricas planas. Os alunos analisaram 13 figuras geométricas
e tinham que responder todas as perguntas sobre a quantidade de: lados, angulos internos
e vértices e quanto ao nome de cada poligono.

Entendemos que, segundo relato das autoras, o desafio matematico foi importante
para os alunos raciocinarem sobre geometria plana e o sentido que ela tem no cotidiano.
Na percepcdo das autoras, a quantidade de alunos que conseguiram resolver o desafio
foi baixa, pois nem todos os participantes responderam todas as questdes. Mesmo assim,
0 uso do Scratch contribuiu para facilitar a resolugao do desafio de uma forma ludica e
divertida utilizando todas as ferramentas possiveis que o software disponibiliza.

Na perspectiva de Campos (2019), quando um estudante esta envolvido numa
tarefa, ele raciocina e procura estratégias para resolver determinados desafios, e tenta
dar sentido ao que ele esta pensando, de maneira que seu conhecimento possa ficar
em patamares mais elevados. Assim, aprende na pratica e ndo apenas no depoésito de
informacéo que o professor(a) transmite.

Portanto, de acordo com o autor,

pensar a perspectiva do construtivismo em ambientes de aprendizagem que
utilizam a robdtica como recurso tecnoldgico, € destacar um espaco para
a autonomia, tanto na constru¢cdo do conhecimento por parte dos alunos,
quanto na relacao direta do educando com os objetos de conhecimento.
(CAMPQS, 2019, p. 73)

As criangas sdo potenciais agentes da comunicagdo e criagcdo, gerando ideias
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que, quando bem estabelecidas e mediadas pelo docente, causam impacto e agregam
conhecimento no presente e no futuro. As criancas que tém contato com o computador séo
capazes de criar solu¢cdes em diferentes contextos na resolucao de desafios. Assim, quando
os contextos séo relacionados a uma atividade que a crianca faga uso de computador e um
software, essa sera mais prazerosa.

Com essa perspectiva afirmamos que o Scratch pode ser apresentado de uma
maneira prazerosa e divertida, pois nele ha dezenas de possibilidades de resolugdes de
desafios ou problemas. Neste trabalho estamos apresentando o letramento matematico
em diferentes visdes e contextos, ou seja, mostrar que € possivel tornar as atividades
de célculos, equacdes imensas e problemas cansativos em atividades satisfatorias e
prazerosas com o uso do Scratch.

Promover o letramento matematico € também reunir formas néo tradicionais de
ensino e aprendizagem, e fazer com que o aluno se interesse e procure estudar com maior
frequéncia e motivacdo. A frequéncia pode variar conforme o que o professor determina e
de acordo com a oportunidade de criacdo e geracéo de ideias para, por exemplo, solucionar
as equacgles, resolver problemas, calculos matematicos e outros exercicios que estdo
presentes na Matematica.

Campos (2019, p.90), reforca a ideia de estudos significativos e esperados pelo
aluno:

[...] assim, essas ideias potencializadas direcionam o processo de
aprendizagem para a interagdo das diferentes areas do conhecimento, bem
como proporcionam ao individuo experiéncia em alcancar diferentes objetivos
por meio de um mesmo objeto de estudo. Na imersao do sujeito, quando se
debruca sobre o objeto de estudo, abre-se a possibilidade de o aprendiz
desenvolver novas estratégias para o pensar, ou seja, ao estudar o objeto de
forma complexa, € esperado que o individuo possa pensar sobre o préprio
pensar.

Entendemos que a mediagéo didatica do professor realizada, com estratégias que
utilizem o Scratch, apresenta as seguintes contribuicbes demonstradas nos quadros abaixo:

Ensino

+ Melhoria no desenvolvimento das atividades de ensino.

» Evolucgéo nas praticas pedagégicas dos docentes.

» Desenvolvimento de habilidades digitais pelo docente nas atividades matematicas usando o
Scratch.

+ Criatividade na elaboracéo de atividades de ensino usando o Scratch.

Quadro 1. Contribuicbes para o ensino
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Aprendizagem

Maior participacéo dos alunos.

Melhoria da qualidade do trabalho em grupo.

Maior concentragdo nas atividades individuais.

Desenvolvimento do raciocinio I6gico matematico.

Cooperagéo em atividades praticas realizadas em grupo utilizando o Scratch.

Promocéo de trabalhos em grupo, parcerias e trabalho cooperativo entre os alunos.

Envolvimento e interesse em atividades de ensino que usam as tecnologias digitais da informacao

e comunicagao.

Quadro 2. Contribui¢bes para a aprendizagem

FORMAQAQ DOCENTE PARA O U§O DE TECNOLOGIAS DIGITAIS DA
INFORMACAO E DA ~COMUNICAQAO~NA P,ERSPECTIVA DAS NORMAS
SOBRE COMPUTACAO NA EDUCACAO BASICA - COMPLEMENTO A BNCC

Compreendemos que para que haja um ensino de qualidade sobre qualquer area
do conhecimento, os educadores necessitam de empenho e dedicagédo, além de que é
imprescindivel que eles tenham capacitacdo e formacéo adequadas para que seus anseios
e expectativas sejam superados e assim se sintam preparados e seguros para trabalhar os
conhecimentos com os educandos.

Para uma melhor compreensédo do tema: Formagcdo docente para o uso das
tecnologias digitais da informacdo e da comunicacdo, estudamos as Normas sobre
Computagéo na Educacéo Bésica - Complemento a BNCC, trata-se de um novo Parecer
que sera homologado em breve as leis de educacgéo bésica brasileiras.

Dimensao historica

A Cémara de Educacéo Basica (CEB) tem dialogado com pesquisadores de outros
paises discutindo as modalidades de computagdo para a educagdo basica, assim, o
primeiro esboco desse documento foi disponibilizado para consulta publica entre 29 de abril
e 14 de maio de 2021, ou seja, recentemente. Para que as Normas se tornassem realidade,
contou com uma equipe de diferentes areas da educacdo béasica que sdo: Educacao
Infantil, Ensino Fundamental Anos Iniciais, Ensino Fundamental Anos Finais, Ensino Médio,
Formacao Inicial e Continuada, Validagdo das Propostas e Coordenacgéo dos trabalhos.

A colaboragédo de algumas instituicbes foi essencial para que as Normas fossem
construidas e fizessem parte da BNCC (2018) para a educagdo basica, dentre os
colaboradores destacamos: Academia Brasileira de Tecnologias Educacionais (ABTE),
Centro de Inovagédo para a Educacdo Brasileira (CIEB), Colégio Humboldt Deutsche
Schule de Séao Paulo, Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computacao (ICMC-USP),
Instituto Crescer, Instituto Farroupilha, Instituto Palavra Aberta, Nucleo de Exceléncia em
Tecnologias Sociais (NEES-UFAL). Redes de Licenciaturas em Computagdo, Sociedade
Brasileira de Computagéo (SBC), Universidade do Vale do Itajai e Universidade Federal
de Alagoas.
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No Brasil, 0 ensino da computacdo comega a ganhar visibilidade com experimentos e
desenvolvimento de softwares educacionais em diversas instituicdes académicas nacionais,
como por exemplo, a Universidade Federal de Sao Carlos (UFSC) e a Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) ambas usavam computadores no ensino de Fisica;
a Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) e mantinha dispositivo computacional no
ensino de quimica; na Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP). Isto &, estudos
comprovam que a computacéo e as TDIC tém puramente a matematica por tras de todo o
processo de desenvolvimento e elaborag¢do de seus conteudos.

O primeiro Seminario Nacional de Informatica na Educagéo, ocorreu em 1980, na
Universidade de Brasilia e possibilitou as trocas de conhecimentos entre pesquisadores
nacionais e internacionais. O segundo encontro ocorreu na Universidade Federal da Bahia
em que discussdes sobre projetos de educagao computacional foram subsidiados. Deste
encontro nasceu o Projeto EDUCOM que buscou oferecer elementos para uma politica
nacional de informética na educagéo com base na diversidade de abordagens pedagogicas.
Em 1990, o MEC elaborou o 1° Plano de A¢éo Integrada (PLANINFE), cuja finalidade era o
incremento da informatica na educacao, incluindo a formagéo de professores e de técnicos
nas Secretarias de Educacao.

Em meados de 1999 e 2002 foram escolhidas, pela Federagédo Nacional das APAES
(FENAPAES), mais de 200 escolas em praticamente todas as unidades federativas, sendo
capacitados mais de 1.000 professores em cursos presenciais € na modalidade EAD, cujo
atendimento se estendeu a cerca 15.000 alunos, ou seja, um importante marco de formacgéo
continuada e capacitacdo na area da computagao para os professores da educacao bésica.

Destacamos, ainda o trecho abaixo que fecha o historico dessa jornada referente
as Normas sobre Computacao na Educagéo Basica — Complemento a BNCC, 2019, p.8:

0s modos de implementacao se correlacionam a uma estrutura organizacional
€ a recursos humanos e materiais raramente distribuidos de modo equitativo
pelo pais. Portanto, n&o se trata somente de diferentes culturas educacionais,
mas de condicbes objetivas de fazer escolhas condizentes com as
necessidades e recursos disponiveis para o desenvolvimento do trabalho
pedagodgico.
Assim, de acordo com o histérico que se adequa as condi¢des da educacao formal
basica e do pensamento computacional, nos deparamos numa imersao de conceitos,
conhecimentos e estudos que possuem elevados niveis de abordagem dentro do tema

tecnologia da informagéo e comunicagao.

Tecnologia Digital da Informacdo e da Comunicacdo (TDIC) na Educacéao
Basica

A Tecnologia Digital da Informacédo e da Comunicacéo faz parte de nosso cotidiano
desde as fungdes basicas domésticas se estendendo até a escola e ao trabalho. Todas
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as utilidades tecnolégicas estdo elencadas no crescente uso de artefatos digitais e
conhecimentos cada vez mais interdisciplinares das Ciéncias. Os artefatos podem
ser considerados como aqueles que compdem a ciéncia da computacdo em diferentes
dimensdes na sociedade, seja econOmica, cientifica, tecnoldgica, cultural ou educacional.

Ja o pensamento computacional é uma expresséo importante para compreender
que a tecnologia digital esta presente num contexto de raciocinio légico, exato e imerso no
mundo dos algoritmos. Mas o que é pensamento computacional propriamente dito?

De acordo com as Normas, podemos destacar que o pensamento computacional
€ “o conjunto de habilidades cognitivas para compreender, definir, modelar, comparar,
solucionar, automatizar e analisar problemas e possiveis solu¢gdes de forma metodica e
sistematica por meio de algoritmos.” (BRASIL, Normas sobre Computacéo na Educacéao
Basica — Complemento a BNCC, 2019, p.12)

O algoritmo desempenha o papel de sistematizar ou codificar a linguagem
computacional que esta por tras de diversas programacgbes que podemos encontrar nas
tecnologias digitais, como por exemplo, os jogos digitais, os softwares, as plataformas,
a internet etc. Conforme o parecer, também podemos destacar que os algoritmos séo
“descricdes abstratas e precisas de um raciocinio complexo, compreendendo etapas,
recursos e informagdes envolvidos num dado processo.” (BRASIL, Normas sobre
Computagéo na Educagéao Basica — Complemento a BNCC, 2019, p.12)

Em conformidade com dados da OCDE (Organizagdo para a Cooperacao
e Desenvolvimento Econbémico), “14% das ocupagbes vigentes serdo totalmente
automatizadas e outras 32% mudaréo significativamente.” (BRASIL, Normas sobre
Computagéo na Educagédo Basica — Complemento a BNCC, 2019, p.12), isso significa que
as tecnologias digitais estdo tomando espago em areas produtivas em que as atividades
burocraticas eram realizadas por humanos. Atualmente sabemos que em qualquer ambiente
comercial, industrial e até educacional, podemos encontrar maquinas desenvolvendo
tarefas com maior agilidade, preciséo de resultados e assertividade.

Qual seria o protagonismo dessas maquinas computacionais na educacgéo basica?
Elas também tomariam o espaco do professor em sala de aula? Ou seria uma simbiose
entre o professor e a tecnologia digital para melhor aproveitamento das aulas? Para
responder as essas questdes ndo tenho duvidas que estamos diante de uma era digital e,
para que isso funcione com a educacgéo basica, o professor necessita de uma formagéo
continuada voltada para a computacdo com énfase no ensino basico que compreende a
educacdo infantil, ensino fundamental e ensino médio.

E fundamental que o professor tenha criatividade para mergulhar num oceano de
informacdes que a tecnologia digital dispde. Assim a convivéncia entre o professor e a
tecnologia digital podera ser aproveitada de modo que ndo mecanize e ao mesmo tempo
nao retire a criagdo e a imaginagédo que o professor é capaz de organizar em sua rotina
pedagdgica.
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A Tecnologia Digital da Informagéo e da Comunicacao se faz necessaria para todas
as etapas de ensino, considerando a educacgéo infantil e a alfabetizagdo que antes néo
eram contempladas no planejamento de educacdo computacional do Plano Nacional
de Educacédo (PNE). Certamente, a importancia dessa disciplina é fundamental para os
estudantes que estao iniciando sua formagcéo basica. E fato que para aqueles estudantes
com algum tipo de necessidade especial, como dislexia, Transtorno do Déficit de Atencéao
com Hiperatividade (TDAH), ou outro transtorno de aprendizagem, a computacdo €
fundamental ferramenta para auxiliar na alfabetizagéo.

De acordo com a BNCC (2018, p. 265), temos em vista que as competéncias
gerais e especificas do ensino de matematica e de informatica estédo atreladas e nesse
contexto podemos destacar que tais competéncias sdo essenciais para o desenvolvimento
pedagdgico do estudante, deste modo, grifamos aqui a competéncia geral para o ensino
da matematica que diz:

No Ensino Fundamental, essa area, por meio da articulagcao de seus diversos
campos — Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade -,
precisa garantir que os alunos relacionem observag¢des empiricas do mundo
real a representagbes (tabelas, figuras e esquemas) e associem essas
representacées a uma atividade matematica (conceitos e propriedades),
fazendo inducbes e conjecturas. Assim, espera-se que eles desenvolvam
a capacidade de identificar oportunidades de utilizacdo da matematica
para resolver problemas, aplicando conceitos, procedimentos e resultados
para obter solugdes e interpreta-las segundo os contextos das situagdes. A
deducéo de algumas propriedades e a verificagdo de conjecturas, a partir de
outras, podem ser estimuladas, sobretudo ao final do Ensino Fundamental.

Entendemos que os atributos de conhecimento especifico na area de Tecnologia
Digital de Informagdo e Comunicacdo, necessitam fazer parte do plano de formacgéo
inicial e continuada de professores de ensino basico, uma vez que esses atributos sédo
ferramentas que estéo inseridas na rotina pedagogica, seja em qualquer etapa do ensino
basico; hoje temos a obrigagéo como educadores de nos atualizarmos para que a evolugéo
do conhecimento e da sociedade possa ser aproveitada de maneira continua, pratica, ativa

e sem duvidas, tecnologica.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Consideramos que os textos publicados e estudados por nés, que se referem ao uso
do Scratch para o desenvolvimento de atividades matematicas, estdo em consonancia com
0s principios e pressupostos apresentados pela Base Nacional Comum Curricular (2018)
na area da matematica. Compreendemos que o aprendizado por meio de tecnologias
digitais possibilita o desenvolvimento das habilidades contempladas nesse documento,
pois o estudante sera desafiado a resolver problemas e desafios por meio de atividades
diversificadas, diferente de uma aula tradicional apenas expositiva, e dessa maneira ele

produzira mais.
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As propostas de atividades elaboradas pelos professores e apresentadas nos textos
sdo de grande importancia na construcédo do aprendizado cognitivo e na promoc¢éo do
raciocinio légico. Por exemplo, uma atividade que envolve o raciocinio légico e a resolucao
de problemas é o game Garage Man que é citado por Souza e col. (2013). Nesse o
desafio € planejar as acdes de deslocamento dos carros e testar hipoteses de solugéao,
ou seja, ha um desafio matematico por tras do objetivo do game, pois, ao planejar as
acoes de deslocamento dos carros na garagem, os alunos aprendem sobre as medidas de
comprimento e espago que 0s carros ocuparéo numa determinada area e a estratégia para
estaciona-los.

Existem outros diferentes desafios citados ao longo deste trabalho que podem
contribuir de forma significativa no aprendizado matematico nos anos iniciais do ensino
fundamental proporcionando uma maior interatividade e dinamismo nas atividades da rotina
pedagogica. Entre essas atividades a utilizacdo do Scratch pode contribuir ainda mais no
que se refere ao uso das tecnologias digitais da informacéo e comunicagéo, juntamente a
criatividade que cada estudante desenvolve.

Pelos estudos realizados dos diferentes autores selecionados, o Scratch mostrou
ser uma ferramenta Util, gratuita, que os estudantes podem ter acesso no ambiente escolar
para resolver problema e solucionar desafios matematicos efetivando a proposta de ensino
e aprendizagem contemplada pela Base Nacional Comum Curricular (2018) na area de
matematica. Sendo assim, o aluno néo ficara distante de um aprendizado criativo e critico,
com significado para sua formacgéo e ao longo de sua vida escolar.

A criatividade pode ser desenvolvida durante toda a vida de qualquer pessoa, pois
ndo ha necessidade de ter um “dom” ou “superdotagdo” para que se crie algo que seja
util para a sociedade, e entdo, pensando nesse contexto estamos diante de um momento
de nossas vidas em que a criatividade € muito valiosa no que diz respeito a educagéo
tecnolodgica digital para o ensino de matematica.

Portanto, os educadores podem se envolver cada vez mais com as tecnologias de
modo acessivel e interativo e desta forma, podem aprender muito mais para transmitir o
aprendizado aos seus alunos. O educador podera aprender em diferentes recursos digitais,
como por exemplo, softwares, plataformas, blogs, podcasts, videos, games e outros meios
que possibilitem o acesso facil, ludico e prazeroso. Usar a criatividade ja faz parte da rotina
do professor e, quando este se coloca no lugar de aprendiz, muitas ideias surgem e séo
compartilhadas para o futuro.
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