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Resumo do Trabalho. Entre as Tecnologias Digitais disponiveis para serem utilizadas no ensino da
Matematica, o Scratch aparece como opgdo para professores desenvolverem projetos variados de forma a
modificar aulas tradicionais e promover novas formas de aprendizado. O Grupo de Pesquisa sobre
Tecnologias na Educagdo Matematica (GPTEM) ofertara um curso de formacéo para utilizagdo do Scratch no
segundo semestre de 2017. Uma das propostas do curso sera a programagdo de um projeto final, utilizando as
ferramentas disponibilizadas pelo programa. Este artigo descreve uma pesquisa de Mestrado, em andamento,
no Programa de Pds-Graduacdo em Educagdo em Ciéncias ¢ em Matematica da Universidade Federal do
Parand, que pretende fazer a analise dos projetos desenvolvidos no programa Scratch, por professores de
Matematica, no curso de formacao ministrado pelo GPTEM. Os projetos serdo analisados segundo dois
parametros: sera verificado se podem ser considerados Objetos de Aprendizagem e se sdo construtivistas.
Traremos no texto os conceitos de Objeto de Aprendizagem e Construtivismo que utilizaremos em nossa
analise.
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Introducao

Com o advento das Tecnologias Digitais, muitas pesquisas estdo sendo realizadas
sobre a utilizacdo de recursos tecnologicos no ambito escolar. O GPTEM?, Grupo de
Pesquisa sobre Tecnologias na Educacdo Matematica, do qual fazemos parte, tem se
dedicado a discutir temas relativos ao uso de tecnologias na escola, principalmente os
relacionados a Educacdo Matematica. Entre as pesquisas em desenvolvimento por
integrantes do grupo, o Scratch tem sido tema de destaque. O Scratch possibilita a
programacao de projetos por alunos e professores. Neste artigo, quando nos referirmos a

esses projetos, também o chamaremos de recursos digitais.

! Universidade Federal do Paran4, e-mail: fsucheck@yahoo.com.br, orientador: Dr. Marco Aurélio Kalinke,
co-orientadora: Luciane Ferreira Mocroski.

2 Mais informagdes sobre 0 GPTEM podem ser obtidas em: < http://gptem5.wix.com/gptem>. Acesso em 19
ago 2017.
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Acreditamos que a utilizagdo do software mencionado pode representar
possibilidades de programagdo de bons recursos digitais para utilizagdo em sala de aula.
Contudo, ao observarmos alguns projetos disponiveis no repositorio oficial do programa e
algumas animagdes programadas no Scratch pela pesquisadora, duas indagacdes surgiram
sobre a natureza desses recursos no ambito pedagdgico: os projetos desenvolvidos no
Scratch podem ser considerados Objetos de Aprendizagem? Sao construtivistas?
Percebemos que para responder essas questdes, havia necessidade de uma analise
detalhada e pautada em critérios.

Em concomitante com a escolha do objeto de estudo dessa pesquisa, o GPTEM
comecou a organizar um curso de formacdo sobre o Scratch para professores de
Matematica, integrantes ou nao do grupo. Trata-se de um curso de extensdo, a ser
oferecido de forma gratuita, no qual os participantes desenvolverdo recursos digitais.
Decidimos, entdo, analisar os projetos desenvolvidos no curso de formacgao ofertado pelo
GPTEM, por acreditarmos que os mesmos podem ser considerados exemplos de projetos
programados no Scratch com fins pedagogicos.

Desse modo, o objetivo dessa pesquisa € verificar se 0s projetos programados no
Scratch durante um curso de formacao de professores podem ser considerados Objetos de
Aprendizagem e construtivistas. Essa andlise visa um melhor aproveitamento do Scratch
como ferramenta para o ensino. Mostraremos, neste artigo, algumas informagdes sobre o
programa Scratch, o embasamento tedrico que norteard nossa pesquisa, a metodologia a ser

desenvolvida e os resultados esperados.

O Scratch

O Scratch ¢ um programa gratuito desenvolvido pelo MIT, Instituto Tecnologico
de Massachusetts, que permite a criacdo de projetos digitais. A programagdo nao requer
conhecimentos técnicos e pode ser feita tanto pelo aluno, como pelo professor. De acordo
com Batista e Baptista (2013, online), “trata-se de uma linguagem muito acessivel,
utilizando-se de uma interface grafica que permite que os programas sejam estruturados

como blocos de montar”. Sobre a programacdo no Scratch, Marji (2014, p.22) apresenta o
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programa como um substituto para linguagens de programacao baseadas em texto, uma vez
que “vocé ird conectar blocos graficos para criar programas”. De fato, os desenvolvedores
do programa objetivavam uma plataforma mais interessante e social que a de outros
ambientes de programag¢ao (RESNICK et al., 2009).

O Scratch ¢ disponibilizado em vérios idiomas, inclusive o portugués, o que
facilita ainda mais a programagio. Atualmente, apresenta duas versdes: a 1.4 e a 2.0°. A
ultima ndo requer instalacdo do software no computador, possibilitando a programacao de
projetos de forma online. A versdo 1.4, uma vez instalada, pode ser utilizada de forma
offline. Apresentamos, na Figura 1, a tela inicial da versdo 1.4 do programa, ja em
portugués.

Figura 1: Tela inicial do Scratch
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Fonte: Scratch, Versdo 1.4

3 Disponiveis em < https://scratch.mit.edu>. Acesso em 20 ago 2017
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Os projetos desenvolvidos no Scratch podem ser compartilhados no site do
programa, o que possibilita que demais usuarios os utilizem ou até mesmo fagam
reformulagdes em suas programagdes. Na versao 1.4, para compartilhamento dos projetos

criados, existe a necessidade de conexdo com a Internet.

Fundamentacao tedrica

As Tecnologias Digitais estdo cada vez mais presentes na vida humana e utiliza-las
em sala de aula remete uma aproximacao do aluno com o seu cotidiano. Maltempi (2005)
relata que pesquisas sobre a utilizagdo do computador na educacdo acontecem desde a
invencao dos primeiros computadores eletronicos.

Kenski (2003) j4 mencionava uma amplia¢do das possibilidades de comunicacio e
de informag¢do proporcionada pelo momento tecnologico. Para Levy (1998), as tecnologias
disponiveis em cada lugar, e em cada época, direcionam novos aprendizados. Assim, as
Tecnologias Digitais dao origem a novas formas de aprendizagem. Kalinke e Balbino
(2016) corroboram essas ideias destacando mudancas sociais, comunicacionais e
educacionais pela influéncia do uso de tecnologias.

Na Educacdo Matematica, discussdes sobre a utilizagdo de ferramentas
computacionais em sala de aula tem acontecido ha mais de trinta anos. Borba, Silva e
Gadanidis (2014) dividem o histérico da utilizagdo de Tecnologias Digitais na Educacdo
Matematica em quatro fases, que podem se relacionar por ndo serem totalmente distintas.
A primeira fase se refere ao periodo da linguagem Logo® a segunda a utilizagdo de
softwares matematicos, a terceira e quarta, ja com a presenca da Internet, referem-se
principalmente a cursos online e Tecnologias Digitais, respectivamente.

Apesar de muitas pesquisas ja terem demonstrado a importancia do uso dessas

tecnologias no ensino e na aprendizagem, percebe-se que ainda predomina uma resisténcia

4 Linguagem de programagdo criada no final da década de 60, idealizada por Seymour Papert.
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por parte de professores e equipes pedagogicas com relagdo a introducdo de recursos

tecnologicos na escola. De acordo com Richit, Mocrosky e Kalinke:
Essa resisténcia assenta-se, entre outros, nos pressupostos de que a tecnologia é
geradora de mudangas hierarquicas no ambiente escolar, que o seu uso prejudica
o desenvolvimento do raciocinio légico matematico e que deve ser apenas
ludico. Nesse entendimento, acreditava-se que a televisdo iria distanciar as
pessoas, prejudicar a capacidade interpretativa e substituiria a leitura, marcando
o fim do livro; a maquina fotografica acabaria com a arte da pintura; a filmadora
colocaria em desuso a maquina fotografica; a calculadora suprimiria a
capacidade de o individuo pensar matematicamente e, juntamente com o
computador, levaria a um processo de desvalorizacdo do conhecimento
matematico formal. Percebe-se, nesta perspectiva, uma clara ligacdo com a ideia
de que uma tecnologia elimina a anterior e a torna desnecessdria, fato ja

apresentado como ndo verdadeiro. (RICHIT; MOCROSKY; KALINKE, 2015,
p.125).

Para Kenski (2011, p.104), “o professor precisa ter consciéncia de que sua agao
profissional competente ndo serd substituida pelas tecnologias”. Acreditamos que um dos
fatores que pode contribuir com essa conscientizagao de professores seja a formagao para

uso de tecnologias. Ainda para a autora:

A formacdo de qualidade dos docentes deve ser vista em um amplo quadro de
complementacdo as tradicionais disciplinas pedagodgicas e que inclui, entre
outros, um razoavel conhecimento de uso do computador, das redes e de demais
suportes mediaticos. (KENSKI, 2011, p. 106).

Muitos professores preferem ndo se arriscar a utilizar tecnologias em sala de aula.
Penteado (2012) afirma que alguns professores as evitam por nao se sentirem confortaveis
com a constante mobilidade proporcionada pela utilizacdo das mesmas. Ela pontua a
necessidade de formacdo para gerar envolvimento do professor no movimento de
introducdo de tecnologias no ambiente escolar. Afirma também que professores envolvidos
em grupos de pesquisa sao os que se arriscam a utilizar tecnologia informatica na escola.
Richit, Mocrosky e Kakinke (2015, p. 129) concordam com a necessidade de processos
formativos, afirmando que “sdo necessarias agdoes formativas diferenciadas, nas quais seja
possivel investigar e refletir sobre praticas pedagdgicas em matematica que se utilizam

desses recursos”.
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Ao pesquisar sobre tecnologias disponiveis para utilizagdo no ambiente escolar,
encontramos os Objetos de Aprendizagem, como op¢ao para o trabalho pedagogico. Ja no
que se refere as abordagens de utilizacdo de recursos tecnologicos, nos deparamos com a
Teoria Construtivista, que, de acordo com nossas convicgdes, apresenta uma boa
alternativa para utilizacdo de recursos digitais. Souza (2006, online) entende que “a
abordagem construtivista ¢ a que tem gerado mais beneficios e a que melhor contextualiza
e aproveita os recursos tecnoldgicos para os processos de ensino e aprendizagem”.
Apresentaremos, a seguir, a posicdo de autores que estudam Objetos de Aprendizagem e

abordagens construtivistas.

Objetos de Aprendizagem

Ao buscarmos na literatura o conceito de Objetos de Aprendizagem, que
passaremos a chamar apenas de OA, notamos que ainda ndo existe um consenso entre as
defini¢des encontradas. Kalinke e Balbino (2016) sugerem que definicdes muito amplas de
OA podem levar a um entendimento de que qualquer recurso como lapis, caderno ou
computador possam ser considerados OA. Ainda para esses autores, os OA representam
opgoes de abordagens inovadoras no processo de constru¢cao do conhecimento matematico.

Para Kalinke et al. (2015), os OA possuem caracteristicas proprias e permitem o
trabalho pedagodgico com contetidos especificos. Essas caracteristicas proprias variam
conforme a definicdo de OA adotada. Os autores, porém, pontuam trés caracteristicas
comuns a varias defini¢cdes: sdo digitais, pequenos e destinados a um unico contetudo.
Trazem também a necessidade de que o OA possa ser reutilizdvel, de modo que “quando
finalizado, pode ser acessado novamente com outras atividades e desafios”. Isso garante
que o mesmo OA possa ser utilizado sobre diferentes aspectos do conteudo estudado. Os
autores ainda consideram importante que o OA possua facilidade para seu uso, para que o
aluno o manuseie de forma intuitiva.

A defini¢do adotada pelo GPTEM visa contribuir com o entendimento do que seja
um OA. Desse modo, o caracteriza como sendo “qualquer recurso virtual, de suporte

multimidia, que pode ser usado e reutilizado com o intuito de apoiar e favorecer a
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aprendizagem, por meio de atividade interativa, na forma de animagdo ou simulacido”
(KALINKE e BALBINO, 2016, p. 25). Sera essa definicdo que levaremos em
consideragdo ao analisar se os recursos digitais desenvolvidos no curso de formac¢ao podem

ser considerados OA.

Abordagem construtivista

Mesmo diante de tantos avangos tecnoldgicos e pesquisas sobre novas formas de
ensino e de aprendizagem, o trabalho do professor, em muitos casos, ainda se restringe a
distribuir informag¢des. Muito se fala em interatividade no ensino ¢ na utilizacdo de
recursos tecnoldgicos, mas, segundo Silva (2015, p. 45) “ndo ha lugar para a educagdo
concebida na perspectiva da interatividade, quando o professor se torna um burocrata do
saber produto”.

A necessidade de interatividade na constru¢ao de conhecimento, ja foi apresentada
na teoria epistemologica de Jean Piaget que remete o desenvolvimento do conhecimento as
acoes entre pessoas € objetos de conhecimento. Para Piaget (2007), o conhecimento resulta
de interagdes entre sujeito e objeto, dependendo dos dois a0 mesmo tempo. Dessa forma,
uma abordagem pode ser considerada construtivista se permite interagdo entre sujeito e
objeto, num processo em que ambos afetam e sdo afetados.

De acordo com Kalinke (2003, p. 64), em ambientes construtivistas de
aprendizagem “os alunos possuem mais responsabilidades sobre o gerenciamento de suas
tarefas e o seu papel no processo ¢ de colaborador ativo”. Dessa forma, o professor deixa
de ser o detentor e repassador de conhecimentos para se tornar um mediador.

Gravina e Santarosa (1998) apresentam algumas caracteristicas de ambientes
construtivistas: dinamismo, interatividade e possibilidade de modelagem ou simulacdo. As
autoras consideram importante que a interagdo entre usudrio e ambiente informatizado ndo
se limite a acertos e erros. Nesse sentido, acreditamos que o tratamento dado a erros na
utilizacdo de recursos digitais sdo de grande importdncia para configura-los como

construtivistas. Ferreira et al. (1998) explicam que dentro de abordagens construtivistas:



& XXI EBRAPEM

‘ \ ENCONTRO BRASILEIRO DE ESTUDANTES DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO MATEMATICA

De 2 a 4 de novembro de 2017 - Pelotas - RS

o erro ¢ uma importante fonte de aprendizagem, o aprendiz deve sempre
questionar-se sobre as conseqiiéncias de suas atitudes e a partir de seus erros ou
acertos ir construindo seus conceitos, ao invés de servir apenas para verificar o
quanto do que foi repassado para o aluno foi realmente assimilado. (FERREIRA
ET AL., 1998, online)

Em nossa andlise dos projetos a serem desenvolvidos no Scratch, para que
possamos identifica-los dentro de uma abordagem construtivista, tomaremos como base
alguns dos critérios desenvolvidos por Kalinke (2003). O autor realizou uma pesquisa
minuciosa acerca de itens que pudessem caracterizar sites educacionais como ambientes
construtivistas e estabeleceu quatro critérios:

e Interagdo do aluno com o professor, dos alunos entre si € do aluno com o
computador.

e Tratamento dado ao erro, fornecendo possibilidades de novas abordagens.

e Dinamismo do ambiente.

e Disponibilidade de ferramentas que possibilitem modelagens, simulagdes ou
inovagoes.

Em nossa analise, optamos por excluir esse tltimo critério, que melhor se configura
em sites educacionais, que devem oferecer varias opgoes de ferramentas. Como estaremos
analisando projetos especificos, que disponibilizam uma unica ferramenta, acreditamos que
caso eles se enquadrem nos trés primeiros critérios ja configuram possibilidades

construtivistas de aprendizagem.

Metodologia
Através de uma abordagem qualitativa, realizaremos um estudo de campo para
analise e classificacdo de alguns projetos programados no Scratch. Consideramos
importante observar o processo de programagdo desses projetos. Assim, acreditamos que a
pesquisa qualitativa corresponde melhor as nossas expectativas, uma vez que:
Segundo esta perspectiva, um fendmeno pode ser melhor compreendido no

contexto em que ocorre ¢ do qual é parte, devendo ser analisado numa
perspectiva integrada. Para tanto, o pesquisador vai a campo buscando “captar" o
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fendbmeno em estudo a partir da perspectiva das pessoas nele envolvidas,
considerando todos os pontos de vista relevantes. Varios tipos de dados sdo
coletados ¢ analisados para que se entenda a dindmica do fenémeno. (GODOY,
1995, p.21)

Como ja citamos, realizaremos nossa pesquisa em um curso de formacdo de
professores de Matematica para utilizacao do Scratch. Ja mencionamos que a escolha de se
analisar os projetos desenvolvidos durante um curso de formagdo, em um grupo de
pesquisas, se deu devido a nossa opinido de que esses projetos podem ser bons exemplos
de recursos destinados a utilizagdo pedagdgica do Scratch. Essa opinido foi desenvolvida
tendo como base os apontamentos de RICHIT; MOCROSKY; KALINKE (2015),
KENSKI (2011) e PENTEADO (2012), que consideram processos formativos aliados a
contextos de discussdo fatores importantes para possibilidades de uso de tecnologias no
ensino da Matematica.

O curso foi programado para ser ministrado de agosto a novembro de 2017, por trés
integrantes do GPTEM, que desenvolveram um cronograma de atividades presenciais € a
distancia a serem desenvolvidas pelos participantes. A atividade final a ser proposta ¢ a
programacdao de um projeto no Scratch, utilizando as ferramentas disponiveis pelo
software, que serdo apresentadas durante o curso. O curso acontecera na UTFPR,
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, mesmo local onde sdo realizadas as reunides
do GPTEM.

Desejamos acompanhar o processo de programagdo no programa e, para isso,
utilizaremos a técnica de observagao participante. Para Flick (2009, p. 109) “a pesquisa faz
mais justica a seu objeto por meio desses procedimentos”. Participaremos do curso,
observando cada encontro e realizando as atividades propostas juntamente com os demais
participantes. Para registro de nossas observagoes, utilizaremos anotagdes e gravacdes em
audio ou video, ap6s autorizagdo dos envolvidos.

Para definir os parametros que iremos utilizar na analise dos projetos, buscamos na
literatura autores que pudessem contribuir com pesquisas sobre: utilizacdo de Tecnologias

Digitais na educagdo, definigdes sobre OA e reflexdes sobre abordagens construtivistas.
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Decidimos entdo que iremos adotar o conceito de OA formulado pelo GPTEM.
Verificaremos se os projetos atendem aos quesitos necessarios de OA, segundo o conceito
definido pelo grupo. Além disso, motivados pela literatura consultada, analisaremos
também se podem ser considerados construtivistas.

Desse modo, ao final do curso de formagdo analisaremos todos os projetos
desenvolvidos pelos participantes de modo a identificar caracteristicas que os configurem

OA e/ou construtivistas.

Resultados Esperados

Esperamos que a andlise dos projetos gere reflexdes sobre a utilizacdo de OA e
ferramentas construtivistas no ensino da Matematica. Almejamos também que demais
pesquisadores possam dar continuidade nessa andlise em outros cursos de formagdo ou
repositorios de projetos do Scratch. Acreditamos que classificar os projetos do programa
pode estimular ainda mais seu uso por professores, inclusive incentivando programagoes

por parte dos alunos.
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