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Resumo

SILVA, S.P. O uso da légica de programacao para a Educacdo Mate  matica no
Ensino Médio: experiéncias com o Scratch . 2016. 133f. Disserta¢do (Mestrado
em Ensino de Matematica). Programa de Pds-Graduacédo em Ensino de Ciéncias e
Matematica, Faculdade de Educacéo, Universidade Federal de Pelotas, Pelotas,
2016.

Esta pesquisa tem como foco investigar como o0 uso da légica de programacao,
mediada pela linguagem de programacdo Scratch, potencializa o ensino de
Matematica quanto a resolucdo de problemas. Baseada em uma perspectiva socio-
construtivista de mediacao e colaboracéo, e na concep¢ao de que o estudante de
hoje € nativo no mundo digital, ambientado e interessado pelo uso desse tipo de
tecnologia, realizou-se um estudo de caso com alunos do terceiro ano do Ensino
Médio de uma escola publica estadual situada no municipio de Pelotas/RS. A coleta
de dados aconteceu por meio de questionarios mistos, teste de conhecimento e
experimentacdes com o Scratch. Observou-se que a logica de programacéo para a
resolucdo de problemas e as atividades em grupo na criacdo de algoritmos,
proporcionaram aulas mais dinamicas e motivadoras a aprendizagem, nas quais 0s
alunos demonstraram-se satisfeitos em aprender Matemética via Scratch. Além
disso, percebeu-se que essa abordagem pode contribuir para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades necesséarias a formacdo do estudante desta etapa
escolar, desde que sua consolidacéo se dé em etapas anteriores.

Palavras-chave: tecnologias digitais; resolucdo de problemas; matemética;
algoritmo; linguagem de programacéao Scratch.



Abstract

SILVA, S.P. The use of programming logic to mathematics educati on in high
school : experiences with Scratch.  2016. 133p. Dissertation (Master’'s degree in
Science and Mathematics Teaching). Post Graduation Program in Science and
Mathematics Teaching, Faculty of Education, Federal University of Pelotas, Pelotas,
2016.

This research investigate show the use of programming logic, through the
programming language Scratch, optimizes the mathematics teaching process in
terms of problems solving. Based on a socio-constructivist perspective of mediation
and collaboration, it was conducted a case study with students of the last year of a
state high school localized in the city of Pelotas/RS. This study takes into account the
assumption that nowadays students are native in the digital world, accustomed and
interested for this kind of technology. Data collection was made through mixed
questionnaires, knowledge tests, and experiments with the Scratch. It was observed
that the logic programming for the problems solving in addition to the group activity in
the algorithms development allowed more dynamic and motivating classes. As result,
students demonstrated being satisfied to learn mathematic through Scratch.
Moreover, it was noted that this approach may contributes for the development of
required skills in the training student process, if its consolidation be given in previous
series.

Key-words: digital technologies; problem solving; mathematics; logarithm;
programming language Scratch.
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INTRODUCAO

Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM, 2000)
apontam como um dos pontos motivadores da reformulagdo do ensino médio no
Brasil, a necessidade de responder aos desafios impostos pela globalizacdo, uma
vez que, para ascender intelectualmente e socialmente, cada vez mais tem se
tornado essencial um ensino que prepare o individuo para resolver os mais diversos
problemas do seu dia a dia. Busca-se uma educagéo pautada na formagao social e
intelectual, determinada a formar cidadaos, impelindo-os no exercicio da reflexao
critica, da investigacao, da experimentacdo e na autonomia da criacédo, encorajando-
0s, enfim, a se tornarem autores de seu processo de desenvolvimento.

Logo, na Educacdo Matematica ndo deve ser diferente, pois 0 conhecimento
matematico se mostra fundamental quando o foco €& educar para a vida e
estabelecer pontes entre o conhecimento de sala de aula e a vivéncia de mundo dos

alunos, assim como também relatam os PCN'’s:

Em seu papel formativo, a Matematica contribui para o desenvolvimento de
processos de pensamento e a aquisicdo de atitudes, cuja utilidade e
alcance transcendem o ambito da propria Matematica, podendo formar no
aluno a capacidade de resolver problemas genuinos, gerando habitos de
investigacao, proporcionando confianca e desprendimento para analisar e
enfrentar situacdes novas, propiciando a formacdo de uma visdo ampla e
cientifica da realidade, a percepcdo da beleza e da harmonia, o
desenvolvimento da criatividade e de outras capacidades pessoais.
(BRASIL, 2000, p.40)

Na escola é recomendavel que o ensino da Matematica envolva o aluno em
atividades que auxiliem na construcéo de conhecimentos com sentido dentro de seu
contexto de vida, ligados a realidade na qual esta inserido. Proporcionando, entéo,
que se torne um cidadao critico e participativo na vida em sociedade. Para tal, a
relevancia da Matematica escolar vai além da simples transmissédo de conceitos e
apropriacdo de técnicas e regras, revelando-se capaz de estimular o aluno para a
resolucao de problemas, o raciocinio l6gico e a comunicacao (ME-DEB, 2002).

Contudo, todas estas reflexdes devem abarcar a realidade dos jovens de
hoje, considerando sempre a realidade local. Isso porque, salvo excecdes, as
praticas de vida dos jovens no século XXI estdo sendo conduzidas pelos avangos
tecnoldgicos e da informacéo. Portanto, para este caso, entende-se ser necessario
pensar a Educacédo a partir de uma otica pautada na utilizacdo das mais distintas

Tecnologias Digitais, compreendendo, ndo somente a atragdo que elas exercem
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sobre essa geracdo de criangcas e jovens, mas potencialidades educativas que
emergem do seu uso.

Uma pesquisa divulgada pela revista “TIC Educacédo 2013” e realizada pelo
Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br), com 1.987 professores, 9.657 alunos,
além de diretores e coordenadores pedagdgicos, revelou um possivel crescimento
na utilizacdo do computador e da internet, por parte dos professores e alunos
brasileiros durante suas atividades em sala de aula. Das 994 escolas publicas e
privadas, situadas nas areas urbanas de todas as regides do Brasil, foi constatado
gue o uso da internet é frequente nas escolas que dispdem de computadores na
rede publica (95%) e privada (99%).

Com os dados da pesquisa pode-se estimar que o uso das Tecnologias
Digitais na educacéo esta ganhando espaco no ambiente escolar, revelando, mais
precisamente, o fato da utilizagdo da internet estar se tornando cada vez mais
habitual no preparo das aulas e desenvolvimento de atividades escolares. No
entanto, o uso progressivo por parte dos profissionais da educacéo se restringe, em
grande parte, a obtencédo de recursos de facil acesso e manuseio, com pouca ou
nenhuma interacdo entre sujeito e conteudo. Conforme observado na figura 1, os
programas educacionais ou softwares ndo sdo tdo procurados pelos professores
para a preparacao de aulas ou atividades com os alunos.

Figura 1 - Grafico dos recursos utilizados na web.

IMAGENS, FIGURAS, ILUSTRACOES OU FOTOS
TEXTOS VARIADOS
QUESTOES DE PROVAS OU AVALIACOES
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COMPUTADOR OU SOFTWARE

Fonte: CGI.BR, 2014, p.155.
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Em contrapartida, muitos alunos que vivem nesta sociedade, onde impera o
mundo digital, se mostram especialistas em manusear softwares, programas, jogos e
os mais diversos aplicativos digitais. As criancas e jovens deste século sdo o que

Marc Prensky (2001) denominou de “nativos digitais™

, pois nasceram em plena era
da revolucéo digital, mergulhados em um mar de novas tecnologias e informacdes.
S&o capazes de conciliar o mundo real com um mundo virtual, ambos repletos de
demandas diarias.

Contudo, o ato de ensinar, dentro do ambiente escolar, ainda esta pautado na
escrita, na transferéncia de conceitos e métodos que vai do escrito para o escrito. O
professor escreve no quadro, o aluno copia; o livro escrito recebe a escrita do aluno
ao resolver seus exercicios e, assim, 0 ensino passa a ser um armazenamento de
conceitos. Em meio a isso parece ser necessario priorizar a analise sobre como os
alunos leem o mundo a sua volta, como se comunicam nos dias atuais através das
midias digitais, produzem conhecimento e compartilham significados em todo o
tempo e lugar.

O fato é que a escola, ao manter a escrita como fonte principal e quase Unica
de transmissdo de conceitos, contribui para o descompasso entre 0 que € nela
ensinado e a realidade dos alunos. Ainda que os professores facam uso dos
recursos digitais para o ensino, a aparente utilizacdo dessas tecnologias tem se
reservado como um mero apetrecho, sem propdésito efetivo, e prevalece a visao
estritamente instrumental de seu uso (UNESCO apud MARTIN-BARBERO, 2000,
p.56). Para Prensky, os adultos de hoje s&o considerados “imigrantes digitais”, uma
vez gque ndo nasceram cercados pelas novas tecnologias e, tal fato, explica a
dificuldade que encontram ao tentar entrar no ritmo dos que séo “nativos” no mundo
digital. Mais que isso, 0 autor aponta como sendo este o maior problema para o
processo educativo, uma vez que os “pais e professores Imigrantes, que vém da era
pré-digital, estdo se esforcando para ensinar uma populacdo que fala uma lingua
completamente nova” (2010, p.60).

Considerando as potencialidades do uso das Tecnologias Digitais em sala de
aula, projetou-se, inicialmente, realizar um estudo em que a utilizacdo da légica de
programacao pudesse potencializar o ensino de conceitos mateméticos ligados a

resolucdo de problemas na etapa final do Ensino Médio. Contudo, considerando as

! Termo usado por Prensky para se referir aos “novos “falantes nativos” da linguagem digital dos
computadores, dos videogames e da internet” (2010, p.58).
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diversas Tecnologias Digitais existentes, foi necesséario delimitar o estudo ao uso do
computador, como tecnologia adequada a utilizagdo de linguagens de programacéao
de computadores para o processo de ensino-aprendizagem.

Com isso, esta pesquisa, através de estudo de caso com alunos de uma
turma do terceiro ano do ensino médio de uma escola publica estadual do municipio
de Pelotas/RS, pautou-se no uso do computador de mesa e em experimentacdes
com uma linguagem de programacao denominada Scratch, visto como um software
educativo por proporcionar facilidade de interacdo e manipulacdo de seus
comandos, além de possuir uma aparéncia atraente.

Este estudo organiza-se em seis capitulos:

1) Neste primeiro capitulo € introduzido o tema através da
problematizacdo da pesquisa, no qual € abordada a Linguagem de Programacao
Scratch, elencado os objetivos da investigacdo e narrada a trajetéria da
pesquisadora.

2) O segundo capitulo apresenta o percurso tedérico, contemplado pelo
estado da arte e referenciais teoricos envolvendo o uso das tecnologias digitais na
educacdo; mediacdo na era digital e o construtivismo de Vygotsky; pensamento
computacional e a resolugéao de problemas.

3) No capitulo trés, traz-se a abordagem metodolégica, explanando a
metodologia da pesquisa e descrevendo as atividades realizadas.

4) Durante o capitulo quatro, sdo apresentados os dados coletados
através da exploragdo dos questionarios | e Il, apresentando a quantificacdo dos
resultados provenientes das questdes fechadas e analisando as questdes
qualitativas por meio de uma adaptacao da analise textual discursiva de Moraes e
Galiazzi (2007). Além disso, sdo apresentados os registros das producdes dos
alunos no teste de resolucdo de problemas utilizando somente a escrita e as
experimenta¢cbes com o Scratch.

5) O quinto capitulo traz a teorizacdo das analises da investigacao,
comecando com a discussao dos resultados a partir do aporte tedrico da pesquisa e
finalizando com a apresentacao e breve sintese sobre o produto da pesquisa.

6) O sexto capitulo refere-se as consideracdes finais, abordando alguns
obstaculos da investigacdo e conclusbes da pesquisadora, indicando estudos

futuros.
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1. PROBLEMATIZACAO DA PESQUISA

A sociedade que ja foi agraria, depois industrial e que agora é dita intelectual,
ou Sociedade do Conhecimento? como alguns autores a conceituam, requer
individuos pensantes, cidaddos criticos, que sejam criativos e reflexivos,
conhecedores e administradores dos aparatos e aplicativos tecnolédgico-digitais.
Também que saibam viver em rede e estejam conectados o maximo de tempo ao
mundo virtual. Saber pensar, ser criativo, na sociedade moderna, se revela mais
significativo do que a mera execucao de tarefas. Conforme explicita Lucci (2014,
p.01) “Vivemos na era Pos-industrial, um novo mundo, onde o trabalho fisico é feito
pelas maquinas e o mental, pelos computadores. Nela cabe ao homem uma tarefa
para a qual é insubstituivel: ser criativo, ter ideias”.

E, ao pensar na configuracdo da escola nos dias atuais, em como ela, em
geral, se mantém curricular e estruturalmente inflexivel, percebemos que ha certa
dissonancia entre o saber escolar e o0 saber que esta no mundo. Tal descompasso
pode estar interferindo no processo de ensino-aprendizagem dos alunos desta era,
que hora percebem-se livres para explorar informacdes em todo o lugar e tempo e
em outros momentos se veem trancados na escola, entre quatro paredes, proibidos
de vislumbrar qualquer tipo de busca de conhecimentos que ndo seja via professor
de sala de aula.

Destaca-se também o indice de reprovacdo e abandono escolar durante o
Ensino Médio na rede publica brasileira, que ainda preocupa. Conforme dados
disponiveis na pagina do QEdu®, obtidos diretamente das planilhas divulgadas pelo
INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira) a
partir do Censo Escolar de 2014, sdo aproximadamente 943.291 reprovacdes e
614.214 abandonos nesta etapa escolar. Ainda, a distor¢do idade/série revela que
31% dos alunos matriculados no Ensino Médio estdo com atraso escolar de dois
anos ou mais. Com isso € interessante fazer uma reflexdo acerca dos entraves no
processo de ensino-aprendizagem que podem ter muito mais haver com o aluno
“sentir, ou ndo, interesse” do que com o0 “ser, ou ndo, capaz” de aprender o que esta

sendo proposto.

2 BELL, Daniel. El advenimiento de la sociedad post-industrial: un intento de prognosis social. 62 ed.
Madrid: Alianza Editorial, 2006.

® Fonte: Censo Escolar 2014, Inep. Organizado por Meritt. Classificacdo ndo oficial; Disponivel em:
<www.gedu.org.br>. Acessado em 04/01/2016.
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Pode parecer ultrapassado falar em transmisséo de conhecimentos por via de
mao unica: professor-aluno quando consideramos o0s avancos da sociedade
moderna, significativamente influenciados pelas novas tecnologias e midias digitais,
acarretando incontaveis transformacdes na forma de se comunicar e de refletir sobre
diversos assuntos, sejam politicos, econbmicos, sociais, ou relacionados com o
processo de ensino-aprendizagem. Mas, em boa parte das instituicbes educacionais
ainda impera essa forma tradicional de ensino, vista como uma “educacédo

bancaria™

, ha gqual a participacdo do aluno se da de forma passiva durante todo o
processo de ensino-aprendizagem. Assim como aborda Serres (2013), ndo é

possivel mais centralizar o conhecimento no professor, pois

Agora distribuido por todo lugar, o saber se espalha em um espaco
homogéneo, descentrado, de movimentacdo livre. A sala de aula de
antigamente morreu, mesmo que ainda vejamos tanto, mesmo que so
salbamos construir outras iguais, mesmo que a sociedade do espetaculo
ainda procure se impor. (p. 49)

O aluno de hoje, nativo digital, rodeado de informacdes instantaneas e com
acesso ao conhecimento disponivel via internet, domina as ferramentas digitais e
entende a necessidade de estar integrado neste novo mundo, sendo participante
ativo na construcdo de conhecimentos e compartiihamento de informacfes. Mais
que isso, 0 aluno do século XXI anseia por atender as exigéncias dessa nova forma
de vida, em que a comunicacéo se da de diversos locais e em diferentes ambientes
ao mesmo tempo, através de smartphones®, das redes sociais, dos aplicativos de
interacdo entre individuos, e por desfrutar de todas as possibilidades que as
tecnologias digitais lhes proporcionam.

O problema de se reproduzir 0 mesmo ensino dos tempos pré-revolucao
digital é que, hoje, os alunos se deparam com professores em descompasso com a
realidade a que estdo habituados. Ou seja, a aprendizagem para os alunos da
atualidade ja ndo esta mais concentrada na escola, eles usufruem o que Santaella
(2010) caracteriza de aprendizagem ubiqua, na qual “o acesso a informacao € livre e
continuo, a qualquer hora do dia e da noite. [...] a informagcdo é acessivel de
qualquer lugar” (p.19). Ainda, segundo a autora, esse tipo de aprendizagem, que se

da através de um processo espontaneo, ndo metdédico e impulsionado pela

4 Expressdo usada por Paulo Freire (1975) para designar um ensino onde o professor deposita o
conhecimento no aluno

®> Smartphone é um termo é inglés que significa “telefone inteligente” e é usado para designar uma
nova linhagem de telefones celulares que possuem uma série de tecnologias integradas no mesmo
aparelho. Disponivel em www.significadosbr.com.br/smartphone
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curiosidade, possibilita o desenvolvimento do pensamento critico, 0 exercicio
sensorial, intelectual e de percepcéo, que leva os seres desta geracéo a aprenderem
de forma muito distinta dos seus antepassados (p.20).

Porém, como ainda é possivel garantir o potencial educacional por uma via de
mao Unica, professor — aluno, quando a informacgéo esta espalhada em todo o lugar
e acessivel a qualguer momento nas midias digitais? Ser4a, mesmo, que 0s alunos
deste século mantém entusiasmo ao receber uma educacdo pautada na
transferéncia de conhecimentos, na qual sdo vistos como seres passivos durante
todo o processo de ensino-aprendizagem? Estes mesmos alunos, que vivem
rodeados por aparatos tecnoldgicos, reconhecem a necessidade de fazer entrar,
para o ambito escolar, as tecnologias digitais como auxiliadoras da aprendizagem?
De que forma essas tecnologias poderiam mediar o processo de ensino-
aprendizagem na era digital e auxiliar o professor atuante neste contexto?

Partindo dessas reflexdes e da concepg¢éo de que um ensino exclusivamente
tradicional, pautado na resolucdo de problemas matematicos por meio Unico da
escrita, pode ficar aquém de atender as novas demandas e, em vista dos aspectos
até aqui observados, surge 0 seguinte questionamento: Uma abordagem
metodoldgica baseada na resolugdo de problemas mediada pelo uso da logica de
programacao pode potencializar o ensino de conceitos matematicos para estudantes
nativos digitais?

Esta investigacao intenta responder a esta questédo e refletir sobre as demais
apresentadas acima. Contudo, pela complexidade de se investigar a Educacéo
Basica como um todo, optou-se por realizar um estudo de caso com alunos de uma
turma de terceiro ano do Ensino Médio, com idade entre 15 e 17 anos (considerados
nativos digitais)® de uma escola publica da rede estadual. Tal escolha aconteceu
pela disponibilidade apresentada pela escola em ceder o espaco junto a turma e,
também, justifica-se pela intencdo de verificar os conhecimentos destes alunos com
relacdo a resolucdo de problemas matematicos, uma vez que, estando estes na
etapa final do Ensino Médio, pressupbe-se ja terem desenvolvido tal habilidade.
Além de que, grande parte destes alunos, em breve, necessitara resolver os mais

diversos problemas de carater interpretativo e de raciocinio légico, apresentados no

® Prensky caracterizou como Nativo Digital aquele que nasceu apés a década de 80 e o nascido
anterior a ela, de Imigrante Digital
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Exame Nacional de Ensino Médio (ENEM), com a finalidade de ingressarem em uma
universidade.

Este estudo almeja, também, explorar algumas possibilidades do uso de
Tecnologias Digitais na Educacdo, mais precisamente sobre o uso do computador e
da linguagem de programacéo Scratch. Isso por meio do pensamento algoritmo para
a resolucdo de problemas mateméticos e do dia a dia, através de um produto
educacional, fruto da pesquisa realizada, caracterizado como uma sequéncia
didatica, pois, de acordo com os critérios da CAPES (2012)’, um Mestrado
Profissional na Area do Ensino deve pautar-se na pesquisa aplicada e no
desenvolvimento de produtos educacionais que possam ser utilizados por outros
professores.

Sendo assim, o material disponibilizado em volume separado é um recorte da
dissertacdo, no qual constam as etapas didaticas do trabalho desenvolvido durante a
investigacdo e que podem servir de guia para futuras aplicacdes, e ser adequado de

acordo com cada realidade.

1.1 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO SCRATCH

A programacéo esta presente em todos os equipamentos eletrénicos atuais e
se da através da comunicacdo homem-maquina por meio de instru¢cdes organizadas
algoritmicamente, podendo ser escrita em diferentes "linguagens”, denominadas de
Linguagem de Programacao. Para mediar o trabalho envolvendo a resolucdo de
problemas ligados ao raciocinio légico optou-se por utilizar uma ferramenta que
possibilitasse o contato dos alunos com a programacdo de computadores,
aproximando-os, também, da l6gica inerente a programacao que esta relacionada a
estruturagcdo do pensamento através da criacdo de algoritmos. De acordo com 0s
estudos de Pinto (2010) “a programagéo pode ser vista como um meio ou como um
fim em si mesma. Considerando a programa¢do como um meio, esta pode servir
para resolver problemas significativos que se coloquem aos alunos” (p.31).

A programacao de computadores comecou a ser inserida no ambiente escolar
da educacdo basica a partir da década de 80, através da linguagem LOGO

(inguagem de programacdo interpretada), desenvolvida em 1968 por Seymour

" Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — disponivel em:

<https://www.capes .gov.br/images/stories/.../Criterios_ APCNs_Ensino.pdf>. Acesso em: 12 set. 2015.
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Papert. Contudo, a inclusdo da programacdo em sala de aula ganhou forga nos
altimos anos e, hoje, se apresenta como uma possibilidade de aprendizado que
permite aos alunos serem nao apenas consumidores de tecnologia, mas também
produtores (ALVARES, 2014). Com isso, para esta investigacdo, procurou-se
conhecer um pouco das linguagens de programacéo existentes, aprofundando os
estudos naquelas voltadas a educacdo. Nessa etapa, ao conhecer a Linguagem de
Programacao Scratch, optou-se por utilizd-la como uma das bases da pesquisa em
virtude de suas funcionalidades e possibilidades pedagdgicas.

Scratch é uma linguagem de programacéo idealizada por Mitchel Resnick® e
desenvolvida pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), disponivel para

download gratuito desde 2007, através do site www.scratch.mit.edu. E possivel

utilizar o Scratch de forma online na prépria pagina virtual.

Acessivel em mais de quarenta idiomas, inclusive o portugués, o projeto
dispde de uma comunidade virtual educacional denominada “ScratchEd”, em que
educadores do mundo inteiro compartilham suas experiéncias e 0S recursos
desenvolvidos no Scratch. Com esta mesma finalidade, foi destinado um dia no ano
para reunir virtualmente instituicbes de ensino em varios locais do mundo, inclusive
no Brasil, a fim de participarem do ScratchDay® (MIT, 2013).

A aprendizagem no Scratch ocorre por meio do desenvolvimento da
criatividade, da sistematizacado do pensamento e do trabalho colaborativo através de
uma linguagem de programacao visual, com o agrupamento de blocos logicos e
manuseio de midias de som e imagem, para a producdo de histérias interativas,
jogos e animacdes, permitindo o compartilhamento das criacdes de maneira online.
O software possibilita trabalhar conceitos especificos de programacdo, como por
exemplo, sincronia, interacdo, variaveis, execucdo paralela, légica booleana,
nameros randémicos etc. Além disso, auxilia na construgcdo de conceitos
matematicos por meio da construgcdo de figuras geométricas, manipulacdo de
coordenadas cartesianas, realizacao de operacdes matematicas, movimentacao de
objetos, utilizacdo de operacdes logicas através de condicionais e lacos de

repeticao, entre outros.

® Diretor do grupo Lifelong Kindergarten, do Laboratorio de Midia do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT)
° Acessivel em: http://day.scratch.mit.edu/ (pagina em inglés)
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Pinto (2010) ao pesquisar alunos resolvendo problemas com o auxilio do
Scratch, concluiu que estes mostraram maior empenho nas atividades quando se
valiam da utilizacdo do software. Constatou que o Scratch possibilitava
procedimentos alternativos diante de dificuldades encontradas na resolu¢cdo. Com
isso, o autor defende, através dos resultados de seu estudo, as potencialidades
pedagogicas deste software, em especial para a area de Matematica.

A linguagem de programacdo Scratch foi desenvolvida com uma interface
amigavel e atrativa, tornando possivel a programacéo por pessoas leigas em Ciéncia
da Computacao, diferente das outras linguagens de programacao que exigem
conhecimento especifico dessa ciéncia, como, por exemplo, a linguagem de

programacao Java, conforme comparacao na figura 2:

Figura 2 - Sintaxe de um programa no Scratch e em Java.

e ——— public class OlaMunde

’. poblic static void main(Scring([] args

Syatem.out.println (®0l4, Mundo!"):
G EN Ola, Mundal

Fonte: FRANCA; AMARAL, 2013, p. 181

Ja na figura 3 pode-se visualizar a tela principal do ambiente de programacéao,
gue dispde de blocos de comandos dispostos em categorias (lado esquerdo) e a
representacao visual das a¢oes (lado direito):



Figura 3 - Tela principal do Scratch: Guia de Referéncia
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Fonte: (SAPOKIDS, 2015)

Bandeira Verde
Inicia os blocos
Sinal STOP

Péra os blocos

Palco

Onde as tuas
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vida

Info X-Y do Rato
Mostra a
localizacao

do cursor

Botées de
Novo Sprite

Para criar projetos no Scratch utiliza-se dos objetos graficos denominados

sprites. O sprite executa movimentos, interage com outros sprites, entre outros,

através das instrucdes do programador, via criacdo de sequéncias de comandos,

utilizando-se dos blocos de arrastar e encaixar.

Este manuseio de blocos é

semelhante & manipulacdo de pecas LEGO que, de acordo com seus inventores®®,

[...] proporcionam imaginacéo, criatividade, diversdo e também aprendizado
a criancas e adultos de todo mundo. O aprendizado acontece por meio das
oportunidades de experimentacdo, improviso e descoberta. A experiéncia
de brincar com LEGO expande o “fazer" e o "pensar" das criancgas,
auxiliando na descoberta de multiplas perspectivas e visbes da realidade
vivida. (Grupo LEGO®, 2014)

1% bisponivel em: <http://www.legobrasil.com.br/grupo-LEGO>. Acesso em: 12 jun. 2015.



24

Segundo Resnick (et al., 2009), o programa Scratch propicia que seus
usuarios aprendam conceitos matematicos e computacionais importantes,
desenvolvam uma forma sistematica e criativa de pensar. Além disso, provoca o
trabalho colaborativo, ou seja, potencializa as habilidades essenciais requeridas no

século XXI.

1.2 OBJETIVOS

O objetivo desta pesquisa foi investigar se 0 uso da logica de programacéo
potencializa o ensino de Matematica, através da resolucdo de problemas mediada
pela Linguagem de Programacdo Scratch, por intermédio do estudo de caso com
alunos do terceiro ano do ensino médio de uma escola publica da cidade de
Pelotas/RS.

Nesse intuito, a pesquisa pretendeu:

- Verificar se foi satisfatorio, para o aluno da era digital, um processo de ensino-
aprendizagem em matematica atraves da linguagem de programacéao Scratch;
- Observar se a utilizacdo de resolugcéo de problemas por meio de criagéo de
algoritmos colaborou para o desenvolvimento da habilidade de representacao

e comunicacdo no ambito da Matematica;

- Analisar se um ensino mediado pelo uso de tecnologias digitais proporcionou
aulas mais dinamicas e motivadoras a aprendizagem;
- Apresentar como produto desta investigacdo, uma sequéncia didatica a partir

das atividades praticas da pesquisa.

1.3 TRAJETORIA DA PESQUISADORA

A investigacao foi fruto de inquietacdes relacionadas ao processo de ensino-
aprendizagem na contemporaneidade que comecaram a surgir desde muito cedo em
minha vida, tomando propor¢des maiores a partir do ano de 2008, quando ingressei
no curso superior de Licenciatura em Matematica, na Universidade Federal de
Pelotas (UFPel) e tive a oportunidade de aprofundar os estudos sobre a Educacéo.
Tais preocupacdes continuaram crescendo durante as experiéncias vividas na

pratica docente, ao me deparar, lecionando durante 0s estagios obrigatérios da
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faculdade, com o que, até aquele momento, s6 conhecia nas teorias estudadas e
também enquanto professora contratada em escolas particulares da cidade de
Pelotas trabalhando com o Ensino de Jovens e Adultos e com alunos regulares do
ensino fundamental.

Nascida no ano de 1985 e crescendo em meio a rapida evolucdo das
tecnologias digitais, pude perceber o quanto a revolugdo digital influenciou na
maneira como eu vinha aprendendo (fora da escola), mas ainda assim me via
submetida as mesmas metodologias de ensino baseadas em “decorebas” e
exercicios de fixacdo de contetdo. Estudando sempre na rede publica de ensino,
tive a oportunidade de vivenciar essa realidade através das quatro escolas em que
realizei minha formacé&o basica, todas situadas na cidade de Pelotas/RS.

Ao ingressar na Universidade, em um curso de Licenciatura, vi-me mais uma
vez sendo submersa a uma metodologia de ensino que ndo condizia com a
formacao de futuros professores do século XXI, na qual as disciplinas de Célculo e
outras especificas do curso exigiam horas de estudos diarios, resolvendo listas
imensas de exercicios de fixacdo para as temidas provas, que acabavam me
afastando e deixando em segundo plano as leituras ligadas & Educac¢do.. Com isso,
minha preocupacdo com relagcdo ao ensino para os dias atuais, em como me tornar
uma professora coerente com o momento tecnoldgico-digital no qual os alunos de
hoje estdo inseridos e gostam de estar, sO crescia; e cada vez mais me sentia
distante da educadora que almejava ser para me tornar apenas reprodutora dos
exemplos que tive durante minha formacdo bésica e estava tendo, também, na
formacao académica.

Contudo esse distanciamento do fazer docente foi encurtado com minha
entrada para o Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), nos
dois ultimos anos da graduacdo. Com essa experiéncia, conheci algumas escolas da
rede estadual e pude trabalhar com alguns projetos na educacdo basica, os quais
me fizeram comprovar ainda mais o0 quanto os alunos se sentiam interessados por
atividades envolvendo o uso de tecnologias digitais, principalmente aquelas que
permitiam a interacdo entre 0s sujeitos, 0 que me levou a pesquisar cada vez mais
sobre o assunto.

Além disso, durante o Estagio Supervisionado Il realizado em uma turma do

terceiro ano do ensino médio do Colégio Estadual Cassiano do Nascimento, na
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cidade de Pelotas, pude trabalhar com o uso do software matematico Geogebra e
com o auxilio da ferramenta de elaboracdo de mapas conceituais CmapTools, no
qual os alunos, em grupos, desenvolviam atividades na area de Geometria Analitica,
criando graficos personalizados e explorando conceitos através da elaboracdo de
seus proprios mapas conceituais. Com esta experiéncia, pude evidenciar o uso das
tecnologias digitais como fator de envolvimento para o aprendizado e de construgao
de conhecimentos matematicos de forma diferenciada.

Com isso, ao concluir a graduacao e vislumbrar a possibilidade de ingressar
no Programa de PoOs-Graduacdo de Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM),
me vi incitada a elaborar um projeto de pesquisa voltado ao estudo do uso de
tecnologias digitais em sala de aula, visando a exploracdo e construcdo de
conhecimentos vinculados a resolucéo de problemas. Este € um viés que muito me
instiga no ensino de matematica, uma vez gque precisamos estar preparados para
resolver os mais diversos problemas que se apresentam na nossa vida cotidiana e
nesse ponto a Matematica, através do raciocinio légico e do pensamento sistémico,
pode ser de grande auxilio.

No processo de reflexdo sobre a pesquisa e escolha do tipo de tecnologia
digital a investigar, afinei a busca e alarguei o conhecimento em torno de uma
proposta ligada a utilizacdo da programacdo de computadores na educacao
matematica. Ao longo deste relato ficara evidente e pormenorizado o foco da
investigacdo, 0s meios e 0s instrumentos utilizados para tal.

Apesar de, no momento da escrita desta pesquisa, nao estar atuando em sala
de aula, a pesquisa foi desenvolvida em parceria com o Colégio Felix da Cunha,
escola estadual de educacdo basica da rede publica do municipio de Pelotas/RS,

junto a uma turma de alunos do terceiro ano do ensino médio.
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2. PERCURSO TEORICO

Neste capitulo esta a fundamentacdo da pesquisa, comecando por detalhar o
estado da arte através de consultas aos bancos de dissertacdes e teses, entre eles,
0 banco de teses da Coordenacado de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), o LUME - Repositorio Digital da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul e no website do Google Académico.

Para dar embasamento teorico a investigacdo foram estudadas diversas
tendéncias e correntes tedricas que, em algum momento durante a escrita deste
trabalho, comecaram a se aproximar, enquadrar, contrapor ou simplesmente se
tornar coadjuvantes nas discussdes. Algumas conquistaram destaque,
estabelecendo-se importantes para este trabalho e, por isso, estdo configuradas
neste topico. S&o elas: Tecnologias Digitais na Educacdo, dando suporte para 0 uso
do computador e de aplicativos no ambito escolar; Mediacdo na Era Digital e o
Construtivismo de Vygotsky, amparando o trabalho colaborativo e a mediacdo
aluno/professor, aluno/aluno e aluno/computador; Pensamento Computacional e a
Resolucdo de Problemas, revelando uma nova perspectiva para a educagao no
século XXl, baseada na légica de programacdo através da estruturacdo do

pensamento com a criagao de algoritmos.

2.1 ESTADO DO CONHECIMENTO

Para identificar o estado do conhecimento para esta pesquisa foram utilizados
bancos de dissertacdes e teses, entre eles o banco de teses da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), o LUME - Repositério
Digital da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, também, buscas no website
do Google Académico.

Em consulta ao banco de teses da CAPES, na busca de trabalhos envolvendo
0 uso da linguagem de programacao Scratch, foram detectadas dissertacdes de
Domingues (2011), Coimbra (2012), Martins (2012), Rocha (2012), Sousa (2012), e
a tese de Vecchia (2012), abordando essa tematica. Destas, somente as
dissertacdes de Martins (2012) e Rocha (2012) na area da educacdo e a tese de

Vecchia (2012) na area da educacédo matematica.
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Apés andlise das producdes citadas, Vecchia (2012), com seu trabalho
intitulado “A Modelagem Matematica e a Realidade do Mundo Cibernético”, foi o
anico a apresentar estudos envolvendo o uso do aplicativo Scratch para a educacao
matematica. Em sua pesquisa, o autor visou investigar a relacdo da Modelagem
Matematica com o mundo cibernético através da construcdo de jogos eletrdnicos por
meio de softwares, na qual tinha o Scratch como o principal utilizado. Contudo, a
pesquisa foi realizada com alunos do curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade Luterana do Brasil, ndo consoante com a proposta de investigar a
educacgdo bésica. Ja o trabalho de Martins (2012) contribuiu para a validagdo do uso
da ferramenta Scratch como potencializadora do pensamento criativo, pois, apesar
de ndo ser especifico para a educacdo Matematica e ser voltado ao Ensino
Fundamental, sua pesquisa esclareceu sobre o potencial do uso de ambientes de
programacado de computadores no desenvolvimento do pensamento criativo de
estudantes de ensino fundamental através de oficinas de programacdo com o
Scratch.

Dessa forma, ndo foram encontradas no banco de teses da CAPES
investigacdes relacionando o uso da linguagem de programacdo Scratch para a
potencializagdo do ensino de Matematica dentro de uma perspectiva de resolucéo
de problemas ligados ao raciocinio légico/algoritmico e que tivessem, como sujeitos
de pesquisa, alunos do ensino médio da educacédo basica publica.

ApOs varias buscas no LUME, banco de teses e dissertacdes da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), através das palavras-chaves: Scratch e
ensino de Matemética; Scratch e ensino; Scratch e educacdo; foram obtidas
diversas publicacdes para cada pesquisa, todavia, entre elas, somente a tese de
Voelcker (2012), cujo titulo € “Tecnologias digitais e a mudanca de paradigma na
educacdo: a aprendizagem ativa dos educadores como favorecedora de
diferenciacdo e sustentacdo da mudanca”, se mostrou consoante com a tematica
desta pesquisa. Nela, a autora faz uma retrospectiva dos movimentos e teorias que,
ao longo da historia, causaram mudanca de paradigma na educacdo basica.
Almejando a transformacdo das praticas educacionais vivenciadas na escola
tradicional, trouxe uma proposta de uso das tecnologias digitais para inovacdo e
renovacao da educacédo. Além disso, em apoio aos metodos de ensino que visam a

aprendizagem ativa, o uso de tecnologias digitais foi apresentado como sendo a
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oportunidade para realizar a mudancga que se almeja. Para tanto, o estudo apontou a
utilizacdo da linguagem de programacgdo Scratch como um recurso tecnolégico que
viabilizaria o novo paradigma.

Ao finalizar a pesquisa nos bancos de teses e dissertacbes citados
anteriormente, foi realizada uma busca no website do Google Académico®?, através
do termo: “resolucéo de problemas através da linguagem de programacdo Scratch”,
0 que resultou em alguns artigos e na dissertacdo de mestrado de Pinto (2010),
intitulada “Scratch na aprendizagem da Matematica no 1.° Ciclo do Ensino Bésico:
estudo de caso na resolucéo de problemas.”, que dara suporte a este estudo

Em sua pesquisa, Pinto (2010) investiga, através de estudo de caso, como 0
uso da linguagem de programacdo Scratch pode contribuir para que os alunos
aprendam Matematica atendendo exigéncias do Ministério da Educacdo quanto a
necessidade de desenvolvimentos de certas competéncias, tais como resolucao de
problemas e calculo mental. Também buscou compreender quais as potencialidades
desta tecnologia quando integrada na area da Matematica.

O estudo foi realizado com alunos do 4° ano do primeiro ciclo do ensino
bésico e incentivado pelo fato de todos estes alunos possuirem a sua disposicdo um
computador portatil disponibilizado pela escola. A pesquisa, de base construtivista,
considerou o computador como um instrumento de aprendizagem.

Os resultados dessa investigacdo apontaram um maior desempenho dos
alunos quando a resolucdo de problemas se deu via Scratch. Em concluséo,
apontou que este software mostra-se adequado para tal fim ao possibilitar
procedimentos alternativos frente aos entraves no processo de desenvolvimento e
resolucao de um problema.

Com isso, a pesquisa revela as seguintes potencialidades pedagogicas do
Scratch para a area de Matematica: colaborar para a resolucdo de conflitos
cognitivos oriundos dos problemas estudados, neste caso, os de calculo mental;
ajudar a transpor barreiras ao céalculo, podendo contribuir para o desenvolvimento da
competéncia de resolucdo de problemas; estimular a (re)formulacdo de problemas

de forma significativa.

1 Endereco eletrénico: http://scholar.google.com.br
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2.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO

N&o é de hoje que o termo “tecnologia” causa divergéncias em torno de seu
conceito e definicdo. A questdo a respeito do que de fato é tecnologia tem gerado,
h& décadas, diferentes interpretacdes, que se justificam pelo momento histérico no
qgual foram construidas. Apesar de nesta pesquisa ndo haver interesse em discorrer
sobre essa tematica de forma aprofundada, ha, sim, a necessidade de considera-la
para indicar em qual direcéo irdo as discussdes apresentadas.

Apresentam-se diferentes concepcgdes e formas de compreensao sobre o que
é tecnologia. Do ponto de vista de alguns autores tecnologia é um sinénimo de
técnica; para outros € uma Ciéncia Natural e Matematica; ha quem a julgue ser uma
simples ferramenta, conforme relaciona Veraszto (2009, p. 68). Para o autor, a
Tecnologia possui tanto o aspecto cultural como, também, organizacional, admitindo
gue “a tecnologia abrange um conjunto organizado e sistematizado de diferentes
conhecimentos, cientificos, empiricos e intuitivos” (et al, 2009, p. 39), pois o
conhecimento tecnologico ndo € algo meramente cientifico. Mais do que isso, ele o
entende como o conhecimento que se aproxima do saber fazer, do improviso de
solugdes, da maneira de fazer e do objetivo do fazer.

Partindo da concepcdo de Veraszto de que “existem tantas tecnologias
especificas quantos sdo os tipos de problemas a serem resolvidos, ou mais, se
considerarmos que cada problema apresenta mais de uma solucdo possivel” (p.39)
fundamenta-se o uso de tecnologias digitais como mecanismo mediador de
atividades de resolucdo de problemas também na &rea da educacdo matemaética,
uma vez que para os relacionados ao ensino existem ferramentas tecnologicas de
auxilio.

Nessa linha, também Voelcker (2012) em sua tese de doutorado em
Informatica na Educacéo pela UFRGS, discursa a respeito das tecnologias digitais e
a mudanca de paradigma na educacdo. Segundo a autora, “0 uso de tecnologias
digitais em educacao é visto por especialistas como uma oportunidade para tornar a
educacdo mais centrada no aluno” (p.110). Para ela, os recursos das tecnologias
digitais sdo capazes de propiciar uma espiral de construgcdo de conhecimentos
(conforme figura 4). Confirma, com isso, o poder que tem 0 seu uso para diferenciar

e personalizar a educacéo.
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Figura 4 - Espiral do conhecimento baseada na teoria de Voelcker (2012).
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Fonte: Autoria propria.
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Devido a amplitude de discussdes e possibilidades inerentes ao uso de
diferentes tecnologias digitais na educacao, esta investigacao restringir-se-a4 ao uso
do computador. Tais atividades serdo amparadas pelo uso da programacdo de
computadores através da Linguagem de Programacao Scratch.

Optou-se em trabalhar com o computador e ndo com tecnologias digitais
moveis, por ndo estar disponivel a versdo em portugués para o aplicativo do
Scratch®. Além disso, a opcdo se deu também pelo fato de o computador ser um
artefato comum nos dias de hoje e haver laboratérios de informatica na maioria das
escolas publicas, o que facilitaria a execugcdo do estudo. Contudo, o laboratério da
escola onde esta pesquisa foi aplicada era precario, alguns computadores nao
funcionavam e outros apresentavam baixo desempenho. Logo, foi necessario pensar
em uma saida para o impasse. Nesse momento foi possivel contar com o apoio do
Programa “Comunidade de cooperacdo para formacdo de professores em midias
digitais interativas” (PROMIDIAS) da UFPel, que disponibilizou laboratério de

informatica da Universidade para aplicacdo das atividades desta pesquisa.

2 Aplicativo do Scratch para Android: APP INVENTOR - Disponivel para download em

http://appinventor.mit.edu
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2.3 MEDIACAO NA ERA DIGITAL E O CONSTRUTIVISMO DE V YGOTSKY

O processo de ensino-aprendizagem poés-revolugcdo digital, com a qual a
forma de aquisicdo de informacfes cada vez mais se expande e desconcentra-se do
ambiente escolar, passa a requerer novas praticas pedagdgicas. Com todos os
instrumentos tecnoldgicos digitais existentes e sendo participe do cotidiano atual de
vida da maioria das pessoas, a atuacdo de professores e alunos é,
consequentemente, influenciada e afetada por eles. Tal interferéncia induz
educadores e pesquisadores em educacdo a reflexdo sobre novos métodos de
ensino que comportem este contexto tecnoldgico-digital, uma vez que as
metodologias outrora convencionais, que tinham como principio o professor em pé
em frente ao quadro escolar e os alunos sentados, quietos, copiando conteddos em
folhas de cadernos, parecem deixar algumas lacunas na formacéo do individuo para
este século.

Contudo, ao pensar-se na integracdo das novas tecnologias, particularmente
das tecnologias digitais nas escolas, € necessario perceber a relevancia do contexto
sécio-histérico-cultural em que os alunos de hoje estédo inseridos e a forma como se
comunicam nos dias atuais. Isso porque esses individuos, fruto da revolucao
tecnologica digital e da informacédo, sdo visto como um novo tipo de ser humano,

diferindo de seus antepassados quanto a maneira de ser, viver e estar no mundo:

Sem que nos déssemos conta, um novo ser humano nasceu, no curto
espaco de tempo que nos separa dos anos 1970. Eles ndo tem mais o
mesmo corpo, a mesma expectativa de vida, ndo se comunicam mais da
mesma maneira, ndo percebem mais o mesmo mundo, ndo vivem mais na
mesma natureza, ndo habitam mais 0 mesmo espaco [...] Nao tendo mais a
mesma cabeca que os pais é de outra forma que eles conhecem.
(SERRES, 2013, p.20)

No mundo atual, a comunicagdo pela via de aparatos tecnoldgicos tem se
mostrado como um meio de interacao social em expressiva ascensdo. No ambiente
de aulas, os computadores sdo percebidos como instrumentos eficientes que
proporcionam mediacdo para comportamentos de colaboracdo entre pessoas
durante seu uso. Tal como expressa Basso (2000) “o ambiente computacional
proporciona mudancas qualitativas na zona de desenvolvimento proximal do aluno,

0S quais nao acontecem com muita frequiéncia em salas de aula ‘tradicionais™, uma
vez que oportuniza o trabalho colaborativo e permite a producéo de conhecimentos

que ndo seriam possiveis se realizado individualmente, visto que, segundo a autora,
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a zona de desenvolvimento proximal, comentada anteriormente, possibilita a
interacdo entre sujeitos, permeada pela linguagem humana e pela
linguagem da maquina, forca o desempenho intelectual porque faz os
sujeitos reconhecerem e coordenarem os conflitos gerados por uma
situacao problema, construindo um conhecimento novo a partir de seu nivel
de competéncia que se desenvolve sob a influéncia de um determinado
contexto sécio-histérico-cultural. (BASSO, 2000)

Esta ainda aponta que as novas tecnologias causam modificagdo no papel do
professor, que passa a ser um estimulador da curiosidade do aluno, coordenando as
atividades didaticas e questionando os resultados apresentados, mostrando-se mais
proximo dos educandos. Basso (2000) também entende que a integracdo dos
computadores no ambiente escolar possibilita o envolvimento e o estimulo a
investigacao, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico. Para dar
conta desse processo de mediacéo e do trabalho colaborativo, a teoria vygotskyana
de construcdo de conhecimentos norteada pela interacdo do sujeito com o0 meio,
através de uma relacdo que é sempre mediada por algum elemento (instrumento,
sistema simbdlico ou um signo), se revela apropriada.

A teoria construtivista do psicologo bielo-russo Lev Semynovich Vygotsky
(1896-1934), pautada numa corrente interacionista de construcdo soécio-cultural de
conhecimentos, subsidia as concepcbes de diversos tedricos a respeito da
aprendizagem mediada pelas novas tecnologias. Todavia, antes de explicitar como
acontece esta conexdo, precisamos revisar alguns pressupostos basicos da teoria
vygotskyana.

De acordo com os pensamentos de Vygotsky o desenvolvimento cognitivo do
sujeito esta ligado a cultura, as interacbes com o meio do qual faz parte. E por
intermédio da interacdo com as pessoas a sua volta e com as ferramentas
(instrumentos e signos) para aquisicdo de conhecimentos, disponiveis pela cultura
da qual faz parte, que este individuo ird se desenvolver. Para o pensador, essa
relagdo entre pessoas envolvidas ativamente na troca de experiéncias e ideias é o
que torna possivel o surgimento de novas experiéncias e faz gerar conhecimento.
Ou seja, por meio da socializacdo € que ocorre o desenvolvimento do que Vygostky
conceituou de processos mentais superiores (ou func¢des psicolégicas superiores)
(DRISCOLL, 1995 apud MOREIRA, 2009, p.19).

As funcgdes psicoldgicas superiores caracterizam-se pela intencionalidade das
acOes conscientemente controladas, possiveis pela atividade cerebral caracteristica

do ser humano e sao formadas pela unido das funcbes psicologicas elementares
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(descrita como reflexos), presentes também nos animais, com o aprendizado
proporcionado pela cultura, pelas relagdes sociais. Segundo Moreira (2009), a
transformacdo das relacbes sociais em funcdes psicolégicas se da a partir da
mediacao, que implica o uso de instrumentos e signos, sendo por intermédio desta
gue ocorre 0 processo de internalizacao.

Vygotsky (1998), explica a relagdo entre atividade mediada e as funcdes

psicoldgicas superiores da seguinte forma:

O uso de meios artificiais — a transicao para a atividade mediada — muda,
fundamentalmente, todas as operac¢des psicoldgicas, assim como o uso de
instrumentos amplia de forma ilimitada a gama de atividades em cujo
interior as novas fungdes psicoldégicas podem operar. Nesse contexto,
podemos usar o termo fungdo psicoldgica superior, ou comportamento
superior, com referéncia a combinagcdo entre o instrumento e 0 signo na
atividade psicoldgica (p. 73).

Os sistemas de signos e de instrumentos, produzidos historicamente pelas
sociedades, transformam e alteram a forma social e o nivel de desenvolvimento
cultural dos sujeitos que a compde. Segundo Vygotsky, para cada individuo, existe o
desenvolvimento cognitivo real e o potencial. O real estad ligado a capacidade
autdbnoma de alguém resolver problemas e o potencial se d4 através de mediacao,
de colaboracdo de individuos mais capazes; sendo a distancia entre esses dois
niveis, conceituada como zona de desenvolvimento proximal (zdp) (1988, apud
MOREIRA, 2009, p.21). Se historicamente os processos de ensino e aprendizagem
acontecem por meio da linguagem oral e escrita, neste século é necessario atentar

para uma nova forma de comunicacgéo, que acontece através da linguagem digital.

2.4 PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A RESOLUCAO DE PROBL EMAS

A Sociedade Internacional para a Tecnologia na Educacdo (International
Society for Technology in Education - ISTE), organizacdo sem fins lucrativos que
disponibiliza servicos as escolas visando a melhoria do ensino e aprendizagem
através do uso da tecnologia, e a Associacdo de Professores da Ciéncia da
Computacdo (Computer Science Teachers Association - CSTA), organizagdo que
apoia e promove o ensino da Ciéncia da Computacao, desenvolveram uma definicdo
para o que chamam de Computational Thinking (CT), conhecido no Brasil como

“Pensamento Computacional” (PC), cuja principal promotora é Jeannette Wing™,

'3 Disponivel em: <https://www.linkedin.com/in/jeannette-wing-1b88a63>. Acesso em: 10 out. 2015.
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professora de Ciéncia da Computacdo da Universidade Carnegie Mellon,
Pensilvania, Estados Unidos e vice-presidenta corporativa da Microsoft Research.

O pensar computacionalmente ndo pode ser confundido com o simples uso
de habilidades especificas ligadas a computacédo, como, por exemplo, criar arquivos
de texto, imagens, slides ou utilizar quaisquer ferramentas informaticas. Ha algo
mais complexo com esse tipo de raciocinio, pois compreende o computador como
instrumento a nosso servigco, programavel e destinado a execucao de tarefas por
intermédio do pensamento critico e da criatividade para a resolucdo de problemas
futuros. A definicdo consiste em entender o Pensamento Computacional como um
processo de resolucdo de problemas que compreende certas caracteristicas, tais
como (ISTE, 2011, p.13, traducéo nossa):

- Formulacéo de problemas que possibilite a utilizagdo de um computador e
outras ferramentas para ajudar a resolvé-los;

- Organizagdo logica e analise de dados;

- Representacao de dados atraves de abstracdes, como modelos e simulacgdes;

- Solucbes de automacédo atraveés do pensamento algoritmico (uma série de
passos ordenados);

- Identificacdo, analise e implementacdo das solu¢des possiveis com o objetivo

de alcancar o resultado mais eficiente e a combinacao eficaz de passos e

recursos;

- Generalizacdo e transferéncia desse processo de resolucdo de problemas
para uma grande variedade de problemas.

Para que seja viavel o pensamento computacional, a ISTE (2011) também
destaca algumas atitudes e disposicfes extremamente necessarias ao Pensamento
Computacional, entre elas, confiangca em lidar com a complexidade; persisténcia em
trabalhar com problemas dificeis; tolerancia para a ambiguidade; capacidade de lidar
com os problemas em aberto; capacidade de comunicar e trabalhar com outros para
atingir um objetivo ou solugdo comum.

De acordo com a ISTE (2011, p.7), a intencédo € ampliar o pensamento critico
e a resolucdo de problemas através do Pensamento Computacional, usufruindo o
poder da computacédo, pois 0 que se conhece hoje pode se tornar obsoleto, mas o
saber processar o pensamento pode leva-los a tirar o maximo de proveito das

mudancas revolucionarias decorrentes dos avancos tecnoldgicos. Para tal, a
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importancia de trabalhar com o Pensamento Computacional na educagédo bésica é
pensar no futuro, pois, “computacdo ubiqua’* era o sonho de ontem, que tornou-se a
realidade de hoje; pensamento computacional é a realidade de amanhd” (apud
Jeanette Wing, 2006, p.34, traducdo nossa).

No Brasil, os PCNs (1999) atentam para o poder que a tecnologia exerce
sobre a sociedade e evidenciam a necessidade de um redirecionamento do ensino
de Matematica. No que tange ao seu uso, ha o entendimento de que a disciplina
devera promover o aperfeicoamento de habilidades necessarias frente as constantes
transformacdes do mundo moderno e em torno de um conhecimento que esta
continuamente em movimento, pois “0 impacto da tecnologia na vida de cada
individuo vai exigir competéncias que estdo além do simples lidar com as maquinas”
(p.41).

Nesta perspectiva, 0s parametros curriculares nacionais para o Ensino Médio
(PCN+, 2002) destacam a importancia de, durante essa etapa de escolarizacao,
serem desenvolvidas habilidades de agir e pensar matematicamente para a tomada
de decisdo. Isso aliado ao uso das tecnologias, pois a Matematica, neste periodo,
tem carater: formativo, ao produzir no aluno a capacidade de resolver problemas,
despertando a criatividade e habitos de investigacdo; instrumental, ao se mostrar
ferramenta Gtil nas atividades do dia a dia; e cientifico, por suas peculiaridades que
oferecem possibilidade de construcdo de novos conceitos e fundamentam a
aplicacao de técnicas. Porém, dominar essas capacidades demanda certo tempo e
esforco, sendo necessario um trabalho expansivo que envolva a resolugdo de
diferentes problemas, “com o objetivo de elaborar conjecturas, de estimular a busca
de regularidades, a generalizacdo de padrdes, a capacidade de argumentacao,
elementos fundamentais para o processo de formalizagdo do conhecimento
matematico” (p.41).

Com a finalidade de associar as estratégias didaticas jA exploradas para
aplicacado do Pensamento Computacional na educacdo basica com as competéncias

apontadas pelos PCNs (2002) para o ensino de Matematica, Barcelos & Silveira

0 termo Computagédo Ubiqua foi originalmente cunhado por Mark Weiser em 1991, no seu artigo "O
Computador para o século XXI", para se referir a dispositivos conectados em todos os lugares de
forma téo transparente para o ser humano que acabaremos por ndo perceber que eles estao la.
(Fonte: Ultra Downloads). Disponivel em: <http://canaltech.com.br/o-que-e/mobile/O-que-e-
Computacao-Ubiqua>. Acesso em: 12 jan. 2015.
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(2012) trazem o indicativo de trés competéncias com potencialidade para tal
combinagao:
- Articulacéo dos simbolos e cédigos

Representar um problema na forma algoritmica pode se constituir como
uma etapa intermediaria entre a narracdo verbal e a linguagem algébrica,
podendo promover uma transicdo mais “suave” para a compreensao da
linguagem matematica. (p.6)

- Estabelecimento de relagfes e identificacdo de regularidades

A formacdo de sequéncias numéricas € um conteldo matematico
frequentemente explorado em experiéncias didaticas envolvendo a
identificacdo de padrdes associada a recursos computacionais. (p.7)

- Modelos explicativos e representativos

[...] particularmente para a elaboracdo de modelos pelos préprios alunos,
gue constitui a estratégia denominada modelagem matematica. [...] A
modelagem e simulacédo de fenbmenos define, inclusive, uma das areas de
competéncias que compBem o0s objetivos educacionais do pensamento
computacional em (CSTA, 2011 apud Barcelos & Silveira, 2012). (p.7-8)

Ainda segundo os autores, o Pensamento Computacional determina certas
competéncias e habilidades essenciais para a apropriada insercao neste mundo
tecnolégico computacional e que agregd-lo a educagdo béasica abrange
compreender seu potencial de entrosamento com outras areas do conhecimento,
como a Matematica.

Ao conceber as tecnologias como recursos a nossa disposicao e serventia e,
especificadamente, o computador como apetrecho destinado a operar através da
programacao e da execuc¢ao de comandos por intermédio do homem, percebe-se a
necessidade de compreensdo a respeito da logica envolvida na programacao
computacional e, portanto, do pensamento algoritmico do qual é constituida.
Levando em conta que, para haver comunicacdo entre homem e maquina se faz
necessaria uma linguagem especifica, é que foram desenvolvidas as linguagens de
programacao. Contudo, essas linguagens precisam de uma certa légica para serem
escritas. E nesse momento que entra em cena o algoritmo.

Assim como confirma Pereira (2009) *, a l6gica de programacéo e a
construcdo de algoritmos sdo conhecimentos fundamentais para programar, uma

vez que

Um algoritmo nada mais é do que uma receita que mostra passo a passo 0s
procedimentos necessarios para a resolucdo de uma tarefa. Ele nao

!> Disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/programacao/2082-o0-que-e-algoritmo-.htm>. Acesso
em: 01 dez. 2014.
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responde a pergunta “o que fazer?”, mas sim “como fazer”. Em termos mais
técnicos, um algoritmo é uma sequéncia légica, finita e definida de
instrugcdes que devem ser seguidas para resolver um problema ou executar
uma tarefa.

O ato de programar consiste em construir algoritmos. Os programas
computacionais sao desenvolvidos através de algoritmos, que resolvem problemas
matematicos l6gicos com objetivos especificos. Por isso o algoritmo é considerado a
base da ciéncia da computacao e da programagao em geral.

Desenvolver algoritmos requer habilidades tanto para resolver problemas
como para descrever procedimentos de resolucao de problemas. “Essas habilidades
colocam em funcionamento atividades cognitivas conceituais, de raciocinio,
compreensao e representacao” (SALVETTI; BARBOSA, 2004, p.167). Segundo o0s
Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCN+, 2002)*, uma das
competéncias a serem desenvolvidas com os alunos dessa etapa da escolaridade
basica, no ambito da Matematica, é a “Representacdo e Comunicacao”, que, entre
outras coisas, prepara o aluno para articular simbolos e codigos de ciéncias e
tecnologia.

Ainda, é importante compreender que “a resolucdo de problemas € peca
central para o ensino de Matematica, pois o pensar e o fazer se mobilizam e se
desenvolvem quando o individuo estd engajado ativamente no enfrentamento de
desafios” (PCN+, 2002, p.112). Contudo, segundo Salvetti e Barbosa (2004), para
gue se desenvolva a capacidade de resolver problemas € necessario criar solugdes
e ndo somente optar por aquelas ja definidas.

Ainda nos PCNs (2000, p.46) ha uma lista das competéncias e habilidades a
serem desenvolvidas em Matematica, quanto a investigacdo e compreensao:

- Identificar o problema (compreender enunciados, formular questdes etc);
- Procurar, selecionar e interpretar informacdes relativas ao problema;

- Formular hipéteses e prever resultados;

- Selecionar estratégias de resolucéo de problemas;

- Interpretar e criticar resultados numa situacao concreta,

- Distinguir e utilizar raciocinios dedutivos e indutivos;

'® Disponivel para download em: http://portal.mec.gov.br/par/195-secretarias-112877938/seb-
educacao-basica-2007048997/12598-publicacoes-sp-265002211.
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- Fazer e validar conjecturas, experimentando, recorrendo a modelos, esbocos,
fatos conhecidos, relacdes e propriedades;
- Discutir ideias e produzir argumentos convincentes.

Nessa perspectiva, o papel de atividades que permitam a exploracdo e
investigacdo em sala de aula passa a ser de fundamental importancia para promover
um ensino eficiente, no qual o aluno ndo apenas tome como verdade um conceito ou
um teorema enunciado pelo professor, ou somente decore formulas sem entender
sua construcdo, mas passe a ser ativo dentro do processo de ensino-aprendizagem,
trazendo questionamentos para a sala de aula e buscando formas de provar suas
respostas.

Dessa forma, existe a possibilidade de dismistificar a ideia de boa parte dos
alunos com respeito a Matematica, quando a veem como uma matéria complexa e
cuja compreensao estd em poder de poucos. Pode ser, entdo, removida a
concepcao de que o professor é transmissor do conhecimento ao redefini-lo como
um facilitador da aprendizagem e propiciador de ambientes escolares motivadores e
estimuladores da criativade.

Logo, fica evidente a necessidade de uma ou mais metodologias que
proporcionem a busca pela resolugédo de diferentes problemas, a justificagcdo e
validagéo dos resultados encontrados pelos alunos na construgdo do conhecimento
ligado a Matematica, pois

[...Jum ensino que privilegie métodos de investigacdo em resolucdo de
problemas pode clarificar os estudantes da necessidade de argumentacéo e
legitimacdo de suas respostas|...]possibilitando assim um aprendizado
completo, rico em significado e capaz de desenvolver a capacidade de
argumentacdo na Matematica, influenciando indiretamente o raciocinio em
todas as outras areas do conhecimento. (CUNHA, 2009, p.01)

Para esta pesquisa foi adotada a concepc¢ao definida por Roque (2006, p.141)
sobre o que vem a ser um problema, o qual considera que este “ndo € uma falta que
vird a ser preenchida pelo conhecimento da solucdo preexistente, mas € uma
criagdo, uma novidade, um vir-a-ser que traz a realidade algo que nunca existiu”.
Ainda, se revela em conformidade com a pratica de ensino elucidada por Pdlya
(1995), por meio de suas reflexdes sobre o trabalho docente e o ensino pautado na
resolucao de problemas. Nelas, o autor defende o protagonismo do aluno e o papel

de auxiliador do professor, visando a melhor fruicdo deste método:

O ensino que se reduz ao desempenho mecanico de operacdes
matematicas rotineiras fica bem abaixo do nivel do livro de cozinha, pois as
receitas culindrias sempre deixam alguma coisa a imaginagdo e ao
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discernimento do cozinheiro, mas as receitas matematicas ndo deixam nada
disso a ninguém. (p. 124).

Pélya elenca quatro etapas'’ para a resolucéo de problemas que serviu de
base para a execucdo e avaliacdo das atividades praticas com os alunos desta

pesquisa:

- 12 etapa: Compreendero problema: Nesta etapaé importante fazer
perguntas, identificar qual € a incognita do problema, verificar quais sdo os
dados e quais séo as condi¢des entre outros.

- 22 etapa: Construcdo de uma estratégia de resolucdo: Nesta etapa devemos
encontrar as conexfes entre o0s dados e a incOgnita, caso seja

necessario considerando problemas auxiliares ou particulares.

- 32 etapa: Execucdo da estratégia: Frequentemente, esta é a etapa mais facil
do processo de resolucdo de um problema. Contudo, a maioria dos
principiantes tende a pular esta etapa prematuramente e acabam se dando

mal.

- 42 etapa: revisando a solucdo: Exame da solucdo obtida e verificagdo dos

resultados e dos argumentos utilizados.

7

Contudo, para resolver um problema no computador € indispensavel que,
primeiramente, se encontre uma forma de descrever este problema de um modo
claro e bem definido. E necessario encontrar uma sequéncia de passos que
possibilite a resolucdo deste problema de maneira automatica e repetitiva. Ainda, &
preciso estabelecer como os dados a serem processados ficardo armazenados no
computador. Considerando o algoritmo como a base da ciéncia da computacédo e da
programacao, fica evidenciado que o ato de programar consiste em construir
algoritmos.

Tomando como base as inferéncias supracitadas, esta investigagao tracou
suas linhas metodoldgicas a partir de atividades envolvendo o raciocinio algoritmico
aplicado a resolucdo de problemas, ao utilizar-se do computador e da linguagem de
programacao Scratch como tecnologias digitais mediadoras do processo de ensino-

aprendizagem em Matemaética.

7 Disponivel em: <http://www.mat.ufrgs.br/~portosil/resu2.html>. Acesso em: 02/02/2015
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3. ABORDAGEM METODOLOGICA

Neste tOpico, apresenta-se o conjunto de acfes que permitiram a efetiva
realizacdo da pesquisa, ao possibilitar a concretizacdo pratica do que foi

substancializado na teoria. Conforme claramente conceitua D’Ambrésio:

O elo entre passado e futuro € o que conceituamos como presente. Se as
teorias vém do conhecimento acumulado ao longo do passado e os efeitos
da prética vdo se manifestar no futuro, o elo entre teoria e pratica deve se
dar no presente, na agdo, na propria pratica. E isso nos permite conceituar
pesquisa como o elo entre teoria e pratica. (2005, p. 80)

Esse estudo enquadra-se na linha de pesquisa do Programa de POs-
Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica: Estratégias Metodoldgicas e
Recursos Educacionais para o Ensino de Ciéncias e Matematica. Sua proposta foi
desenvolver atividades referentes ao uso da légica de programacdo para a
resolucdo de problemas matematicos. As atividades foram mediadas pela
Linguagem de Programacao Scratch focando no ensino do raciocinio algoritmo para
a programacao e caracterizou-se como um estudo de caso, cuja coleta de dados se
deu de forma predominantemente qualitativa.

Como instrumentos para a coleta de dados foram utilizados questionarios com
questdes abertas e fechadas, denominados de Questionario | (inicial) e Questionario
Il (final) e os Experimentos com a Légica de Programacédo, contemplados por testes
de raciocinio logico/algoritmico pelo método classico de papel/lapis e as resolucdes

dos problemas através das programacdes realizadas com a linguagem Scratch.

3.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

Esta investigacao utiliza como método o estudo de caso, por compreender
qgue o fendmeno a ser investigado € caracterizado como complexo e de vasta
dimensé&o, ndo podendo ser analisado de forma genérica ou fora do ambito de suas
praticas. Além disso, visa conhecer de forma profunda os sujeitos da pesquisa,
atraveés da analise criteriosa dos dados coletados, conforme menciona Ponte (1994).

Os dados séo provenientes de diferentes tipos de instrumentos, sdo eles:
questionarios, | e Il, contendo questbes abertas e fechadas, sendo este recurso

capaz de abranger mais efetivamente algumas questbes pertinentes a pesquisa;

teste de resolucdo de problemas atraveés da escrita realizado antes das praticas de
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programacdo via Scratch, e criagbes dos alunos através das resolugbes de
problemas utilizando a ldgica de programacdo Scratch. Estes dados geraram
comparativos sobre a contribuicdo da pesquisa para a potencializacdo das
habilidades de raciocinio l6gico/algoritmico dos sujeitos investigados.

A pesquisa foi realizada com os 29 alunos da turma 3° A, (terceiro ano do
Ensino Médio), do Colégio Estadual Felix da Cunha, localizado na zona do porto de
Pelotas/RS. O numero de alunos participante de cada encontro, durante as
atividades praticas da pesquisa, variou muito, contudo, entende-se que tal fato néo
gerou impactos prejudiciais para o que se propunha a investigagao.

O Colégio Felix da Cunha completou 100 anos em julho de 2013. Suas
instalacdes ficam em um dos prédios histéricos da cidade de Pelotas, chamado de
Casardo do Porto. Hoje, atende em torno de 700 alunos, possuindo diversos
problemas estruturais, como deterioramento do piso, aberturas e paredes. As
classes e moveis estdo danificados e o telhado apresenta com goteiras, além de
haver problemas com sinal de internet.

Os alunos pesquisados, em geral, residem na mesma zona da escola ou em
bairros proximos a ela e possuem idade entre quinze e dezenove anos, sendo que, a
grande maioria, estava com dezessete anos no momento da investigacao.

A pesquisa foi possivel pela colaboracdo da professora de Matematica da
turma que disponibilizou parte da carga horaria para as intervencdes necessarias ao
estudo. A disciplina ocorria em dois encontros semanais divididos em um periodo na
segunda-feira e dois periodos na terga-feira no turno da manha. Contudo, a escola,
ndo dispondo de laboratério com condi¢des de uso para as atividades praticas desta
pesquisa, permitiu que os alunos participantes, durante os meses de maio/2015 a
setembro/2015, se deslocassem para uma Unidade Académica da Universidade
Federal de Pelotas, localizada a algumas quadras da escola. As atividades foram
distribuidas ao longo desse periodo em parceria com a professora titular da turma
que cedeu 23 horas/aula para realizacéo do projeto.

Esta escola possui como base de acdo o que esta descrito no seu Projeto
Politico Pedagdgico (PPP), chamado até o momento de Proposta Pedagdgica (2007,
2008, 2009), em anexo, cujo material ainda estd em construcdo. Nele a escola
demonstra sua interpretacéo a respeito de seu papel formador, caracterizando como

sua funcao “formar cidad&aos criticos, solidarios, através de um ensino de qualidade,
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dando condi¢des para que o aluno possa desenvolver suas potencialidades, levando
em conta suas caracteristicas individuais” (p.4). Além disso, mostra seu interesse em
oportunizar aos alunos o desenvolvimento da habilidade de “compreender e utilizar a
Ciéncia como elemento de interpretacdo e a tecnologia com conhecimento
sistematico de sentido prético” (p.5).

A coleta de dados se deu durante os encontros presenciais, a partir da
observacdo do pesquisador; interpretacdo dos questionarios | e Il; e analise dos
testes de conhecimento, comparando com as resolu¢des dos problemas utilizando o
Scratch. Esses dados serviram para dar consisténcia a averiguacdo das questdes
apresentadas na pesquisa em torno da relevancia de trabalhar com uma
metodologia de ensino diferenciada, através da resolucdo de problemas mediada
pelo uso de uma linguagem de programacao especifica para a construcdo de
conhecimentos matematicos ligados ao raciocinio logico/algoritmico.

O desdobramento dos encontros para aplicacdo da pesquisa se deu de

acordo com o cronograma a seguir:

Quadro 1 - Cronograma das acdes.

ENCONTRO DESCRICAO DAS ACOES C.H.

- Apresentacdo da metodologia de trabalho

- Formacédo de grupos de dois a cinco alunos, para| 1 h/a
posteriores atividades

I - Aplicagdo do Questionario | 1 h/a

- Introducédo ao pensamento algoritmico
I - Aplicacao de teste, em grupo, para verificacdo de | 5 /g
conhecimentos ligados a resolucao de problemas utilizando
somente recuso de lapis e papel
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- Cadastro dos alunos na pagina virtual da Code.org

- Apresentacdo do video “What Most Schools Don't
\Y Teach” ** produzido por Code.org, disponivel em| 5 p/a
https://www.youtube.com/watch?v=nKIu9yen5nc

- Prética em grupo, participando da Hora do Cédigo®®, no
site da Code (http://br.code.org)

- Apresentacao e exploracéo livre, da ferramenta Scratch

V- IX - Cadastro dos alunos na pagina virtual do Scratch
_ N 12 h/a
- Capacitacao para utilizacdo da ferramenta Scratch
- Treinamento préatico no Scratch via tutorial
X - XI - Teste pratico: Resolvendo problemas utilizando a 4 h/a
linguagem de programacgéao Scratch
Xl - Aplicagdo do Questionario II 1 h/a

Fonte: Autoria propria

3.2 DESCRICAO DAS ATIVIDADES PRATICAS

Este tdpico discorrerd sobre as principais atividades praticas para a
observacédo e coleta de dados desta pesquisa. Algumas destas atividades ja foram
descritas anteriormente no Quadro 1: Cronograma das Acdes, todavia, achou-se
necessario explana-las de forma pormenorizada neste subitem para clarificar a
execucao das mesmas.

Em um primeiro momento aplicou-se o Questionario I, contendo perguntas
abertas e fechadas, buscando conhecer melhor o sujeito da pesquisa e seu
interesse pelos assuntos que iriam ser abordados no decorrer da investigacao, tais
como sobre a sua relacdo com a Mateméatica e a capacidade de compreenséo de
aplicacdo dos conteudos da disciplina no cotidiano. Também, verificar
potencialidades para a resolucao de problemas fora da escola, seu interesse pelas
Tecnologias Digitais e conhecimento a respeito de programacéo de computadores e

sobre a Linguagem de Programacado Scratch. O questionario era composto de um

'® Traducao prépria: O Que a Maioria das Escolas ndo Ensinam
¥ The hour of code (A hora do cédigo) é uma iniciativa dos Estados Unidos, langcado em 2013 pela
Code.org®.
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cabecalho para identificacdo do aluno, dez questdes, cinco subjetivas e cinco
objetivas, e mais um espacgo destinado a receber informacdes a respeito das
expectativas e/ou sugestdes com relacdo ao ensino de matematica para os terceiros
anos do ensino medio.

O momento seguinte foi destinado a explanacdo do conceito de algoritmo e
sua aplicabilidade no cotidiano e na programacao de computadores. Para introduzir
a nocdo de algoritmo, o seguinte questionamento foi feito: Qual procedimento
necessario, passo a passo, que deve ser realizado quando é preciso trocar uma
lampada? ApoGs alguns momentos de reflexdo e sugestdes dadas por alguns alunos,
foi apresentado a eles, via projetor multimidia, a resposta estruturada conforme

quadro 2:

Quadro 2 — Algoritmo para troca de lampada

Inicio
Verifica se o interruptor esta desligado;
Procura uma lampada nova;
Pega uma escada;
Leva a escada até o local,
Posiciona a escada;
Sobe os degraus;
Para na altura apropriada;
Retira a lampada queimada;
Coloca a lampada nova;
Desce da escada;
Aciona o interruptor;

Se a lampada nao acender, entédo:
Retira a lampada queimada;
Coloca outra lampada nova

Senao
Tarefa terminada;

Descarta a lampada queimada,;

Guarda a escada;
Fim

Fonte: Adaptacéo do Blog do Algoritmando®

Além desse exemplo, também foi mostrado que é possivel criar varios tipos
de algoritmos para uma mesma situacao, ou seja, para cada acao pretendida, pode-
se descrever mais de um tipo de comando que permitira a execucdo da mesma,

porém com niveis variados de detalhes, conforme quadro 3:

%% Disponivel em: <http://eeepalgoritmando.blogspot.com.br/p/blog-page.html>. Acesso em: 11 abr.
2015.
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Quadro 3 - Algoritmo simples x Algoritmo detalhado

Algoritmo para fritar um ovo: Algoritmo para fritar um ovo:
1. Colocar um ovo na frigideira 1. Retirar um ovo da geladeira
2. Esperar o ovo ficar frito 2. Colocar a frigideira no fogo
3. Remover o ovo da frigideira 3. Colocar oleo

4. Esperar até o oOleo ficar quente

5. Quebrar o ovo separando a casca
6. Colocar o conteudo do ovo na
frigideira

7. Esperar um minuto

8. Retirar o ovo da frigideira

9. Apagar o fogo

Fonte: Blog do Algoritmando

ApoOs discussdes a respeito dessa tematica, os alunos foram convidados a
realizar, em seus grupos, as atividades pertencentes ao “Teste I” *!. Foi solicitado
gue resolvessem o0s problemas descrevendo no papel, através de palavras e
calculos, o raciocinio utilizado na realizacdo de cada tarefa, de forma a deixar
compreensivel todo o desenvolvimento da solucéo, ou seja, que fizessem um passo
a passo da resolucdo de cada problema. Esse teste, contendo trés problemas
envolvendo o ensino de conceitos mateméticos e a estruturacdo do pensamento de
forma algoritmica, pretendeu coletar informacdes sobre a apropriacdo destes
conceitos pelos sujeitos da pesquisa e conhecer a maneira com que eles transmitem
as explicacdes necessarias para a elaboracao de suas respostas.

Com o intuito de familiarizar os alunos com a programacao de computadores,
os estudantes foram apresentados & pagina do Code.org®?, organizacdo sem fins
lucrativos dedicada a ampliar e desmitificar 0 ensino da ciéncia da computacdo e
cuja missao € provar que qualquer um € capaz de aprender os fundamentos basicos
de logica de programacdo. A organizacdo Code.org, ganhou apoio de
personalidades da midia como Bill Gates, Mark Zuckerberg e Barack Obama, com a
visdo de que todos os alunos em todas as escolas devem ter a oportunidade de
aprender ciéncia da computacdo e programacdo de computadores e que estes
deveriam fazer parte do curriculo educacional, ao lado das outras ciéncias (CODE,
2015).

?! Teste realizado antes de iniciar a programacao via computador, com o intuito de revelar a forma
com que os alunos realizam a estruturacdo do pensamento para a resolucao dos problemas.
22 Disponivel em: http://code.org.br
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A pégina inicial, atrativa e bem estruturada, conforme figura 5, € composta por
diversos videos explicativos, tutoriais e atividades focadas na programacao por meio
de blocos logicos de arrastar e soltar, mesmo tipo de linguagem de programacao
utilizada no Scratch. Essa etapa serviu de introdugcdo a programacao e preparacao

para as que se seguiram.

Figura 5 - Pagina inicial do Code.org

/' [88) Anybody can learn | Code.... X \+ o | D s

@  hitps//codeorg @ || Q Pesguisa "8 O 4+ A& O =

e

Fonte: Print Screen da pagina disponivel em www.code.org

Depois de alguns minutos dedicados a exploracdo livre dos conteudos da
pagina, cada aluno foi direcionado a realizar seu cadastro no site para acompanhar
seu progresso nas atividades realizadas. Além disso, o site permite ao professor
realizar um cadastro especifico no qual tem a possibilidade de acompanhar o
progresso de seus alunos cadastrados.

Apés, foi solicitado que, em grupos, acessassem o projeto The hour of code
(A hora do cdédigo), evento de uma hora de introdugédo a Ciéncia da Computacéo,
lancado em 2013, e que ocorre no periodo de 07 a 13 de dezembro, quando se
comemora a Semana da Educacdo em Ciéncia da Computacéo nos Estados Unidos
da América. Apesar de ser um evento anual, 0s materiais e as atividades do projeto

ficam disponiveis para acesso a qualquer tempo. E importante ressaltar que existe
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uma pagina especifica da Hora do Codigo no Brasil e estd disponivel em

https://br.code.orq/.

Antes de dar inicio a programacéo através da pagina, os alunos assistiram a
um video, em tela via projetor multimidia, criado pela Code.org e disponibilizado no

youtube: https://www.youtube.com/watch?v=nKlu9yen5nc, com a finalidade de

despertar interesse para as atividades seguintes.

Em seguida, os estudantes participaram da “hora do cdodigo”, através do
tutorial: “Frozen, programando com a Anna e Elza”, conforme mostram as figuras 6 e
7. Como o material é autoexplicativo e j& haviam concebido a ideia de algoritmo,
para realizagdo das tarefas os alunos contaram com as informagbes dadas pela

prépria pagina, através de seus tutoriais, € com a ajuda dos colegas de seu grupo.

Figura 6 — Tela da Hora do Cdodigo com o Frozen

% Codeorg % | 8] Codeorg-Programas.. 4 x | & o
&) B | bips/studiocodeony/s/iecen/stage/] /putde cla A E D+ A =

| Programacdo com Anna e Elsa 6 Terminei minha Hora do Cédigo
D|E

sTuDIO
Area de trabalho: 6 / 6 blocos

repita EEEED veres K- do execut:
faca repita [REJ vezes
faca | repita EEB vezes

f:
it i
| vire & CICITRD por EIE graus

vire & GRS por EEZED graus | vire & CICIEES por EXE graus

\
% e .
o Recomecar o

Vocé consegue criar um floco de neve

usando o bloco “repita” para criar um
auadrado 10 vezes e o bloco "vire" para  ~

Portugué [

Fonte: Print Screen da pagina do Code.org
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Figura 7 — Tela da Hora do Cddigo para o desafio completado

i) Codeorg % | 3] Code.org - Programagioc.. x | +

€)@ |y code.org//frozen/stag e/t y e v s ae =

Parabens! Vocé completou o
Desafio 6.

Compartilhe seu desenho:

https:/studio.code.org/c/49768924

vl

Fonte: Print Screen da pagina do Code.org

Apos a finalizacdo da etapa de insercdo a programacao de computadores, 0s
alunos foram, finalmente, apresentados a Linguagem de Programacé&o Scratch.

Durante a pesquisa, as atividades com o Scratch aconteceram da seguinte
forma: Exploracdo da pagina virtual do Scratch; Ambientacdo livre no programa
Scratch; Assimilacdo dos comandos basicos do programa através de tutorial
apresentado em aula; Realizacdo das tarefas direcionadas a resolucdo de
problemas através da programacao no Scratch; Avaliacdo das atividades.

Primeiramente, os alunos puderam acessar o site Scratch Brasil®® e realizar o
cadastro individual para futuros compartilhamentos de criacbes feitas com o
programa. Em seguida, visualizaram livremente os contetdos disponiveis na pagina,
como jogos e animagOes desenvolvidas com o software, com a finalidade de
perceberem o universo de possibilidades que o programa oferece.

Em um segundo momento foi dado um tempo disponivel para abrirem o
programa na versdo 1.4%* anteriormente instalada, a fim de que pudessem se
ambientar com o software e, descompromissadamente, sondar seus comandos e
ferramentas. Cada grupo pode fazer tentativas de programacdo e, ja neste

momento, alguns alunos conseguiram programar sem nem mesmo conhecer os

2% Disponivel em: www.scratchbrasil.net.br
? Disponivel para download em: https://scratch.mit.edu/scratch 1.4/
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comandos basicos do programa, somente induzidos pela sua interface pratica e
acessivel.

Logo depois, deu-se inicio & projecdo, em uma tela, dos slides de um tutorial®
de introducédo ao Scratch 1.4, disponivel na internet. Esse tutorial € composto por
dez apresentacgdes (aulas), separadas da seguinte forma:

= Aula 0 - introducéo ao scratch 1.4
= Aula 1 - explorando o scratch 1.4
= Aula 2 - movimento

= Aula 3 - aparéncia

= Aula 4 -som

= Aula 5 - caneta

= Aula 6 - controle

= Aula 7 - sensores

= Aula 8 - operadores

= Aula 9 - variaveis

= Aula 10 - scratch 1.4 x 2.0

Para exploracdo deste tutorial foram utilizadas oito horas/aula. As
apresentacoes foram distribuidas neste intervalo de tempo de acordo com o grau de
dificuldade dos conteudos trabalhados no material e de realizacdo das atividades
nele inclusas. Conforme os alunos realizavam os desafios contidos no tutorial, era
indicado que compartilhassem suas criacdes no site do Scratch, para posterior
acesso, e que salvassem 0s arquivos no computador para coleta do material como
fonte de dados para a pesquisa.

Com a apreensdo dos comandos basicos do Scratch concluida, cada grupo
de alunos realizou o teste pratico de resolucdo de problemas matematicos por meio
da programacado com o Scratch. A atividade continha trés problemas que exigiam
conhecimentos matematicos diversos e cujas resolu¢gdes dependiam da criacdo de
algoritmos, exigindo organiza¢do do pensamento e raciocinio logico.

Na finalizacdo da coleta de dados da pesquisa foi aplicado o questionario II,
no qual os alunos puderam se manifestar sobre suas experiéncias como
participantes da pesquisa, como utilizadores da linguagem Scratch para resolucao
de problemas, entre outras.

?® Trabalho de concluso de curso de Maria Gracielly Fernandes Coutinho e Rubiany Farias Mendes,
orientador: Jalerson Raposo Ferreira de Lima. Disponivel em:
<http://pt.slideshare.net/Scratch_TCC/aula-0-introduo-ao-scratch-14>. Acesso em: 10 mar. 2015
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O registro dos dados provenientes dos instrumentos de coleta e as andlises
pertinentes aos resultados obtidos sdo apresentados nos capitulos seguintes,
organizados de forma a contemplar a exposicdo dos dados através de uma
apresentacao preliminar no capitulo 4 e da teorizacdo articulada com os teoricos

fundamentadores desta pesquisa no capitulo 5.
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4. APRESENTACAO DOS DADOS

Este capitulo estd dividido em trés subtitulos, trazendo os resultados dos
dados coletados a partir dos seguintes instrumentos: questionarios | e 11°, incluindo
questdes abertas e fechadas; teste inicial de resolu¢cdo de problemas através da
escrita; arquivos contendo as atividades praticas no Scratch. Para analise dos dados
foram utilizadas metodologias distintas, em razdo do tipo de dado coletado.

No primeiro subtitulo nomeado de “Andlise quantitativa dos questionarios” é
feito um levantamento das questdes fechadas que correspondem aos questionarios,
| e Il, trazendo dados percentuais de comparagdo entre as respostas destes. J& no
subtitulo “Analise qualitativa dos questionarios” surge a categorizacdo dos
resultados correspondente a analise textual discursiva, segundo Moraes e Galiazzi
(2007), dos dados coletados a partir das questdes abertas do questionario | e Il. Na
Ultima etapa, denominada de “Experimentos com a ldgica de programacéo” sao
apresentados os dados provenientes das resolu¢cdes dos problemas propostos no
teste escrito e por meio da programacado com o Scratch, abrangendo uma breve
analise dos resultados. Contudo, somente no capitulo seguinte é que, através das
teorias envolvendo a mediagdo na era digital segundo Vygotsky, a Resolugéo de
Problemas por meio da criagdo de algoritmos baseada no Pensamento
Computacional de Wing e percepcdes proprias da pesquisadora, serdo realizadas as

discussoes dos resultados.

4.1 QUESTIONARIO | E Il: QUANTIFICACAO DOS RESULTAD OS

Neste subcapitulo sdo explanados elementos extraidos das questdes
fechadas do questionario | e Il da pesquisa, pretendendo revelar, quantitativamente,
a opinido do sujeito desta investigacdo com relagdo a abordagem realizada.

O questionario | foi composto por perguntas abertas e fechadas. Dessa forma
o aluno foi indagado sobre sua relacdo com a Matematica, seu interesse por
Tecnologias Digitais, sua percep¢ado quanto a linguagem de programacgdo em geral e
a respeito da Linguagem de Programacao Scratch, entre outros aspectos.

26 “Questionario I” se refere ao questionario aplicado no inicio da pesquisa e “Questionario II” se
refere ao questionario aplicado no final da pesquisa.
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Através dos dados provenientes das questdes fechadas, em geral de mdultipla
escolha, pode-se constatar que, dos vinte e dois alunos entrevistados inicialmente,
somente um (1) considera ter uma o6tima relagdo com a Matematica, enquanto dez
(10) alunos dizem ter boa relacéo e onze (11) se declaram tolerantes a ela. Ja& com
referéncia ao interesse destes por tecnologias digitais, obteve-se 50% das respostas
entre o grau elevado e extremo de interesse, 36,4% grau meédio e 13,6%,
equivalente a trés (3) alunos, entre nenhum ou pouco interesse pelo assunto. Dos
entrevistados, 68,2% n&o tinha nocdo alguma a respeito de linguagem de
programacdo e 90,9% nunca teve contato anterior com a Linguagem de
Programacao Scratch.

ApOs o término das atividades de investigacdo, os estudantes foram
submetidos ao questionario Il. Participando deste momento vinte e quatro alunos,
estes responderam, entre outras, as questdes fechadas tabuladas no Quadro 4,

conforme segue:

Quadro 4 - Andlise das questbes fechadas do questionario final da pesquisa

GRAU DE DIFICULDADE ENCONTRADO AO REALIZAR AS ATIVIDADES COM O SCRATCH
NENHUM BAIXO MEDIO ELEVADO
0.0% 33.3% 58.3% 8.3%

NIVEL DE SATISFACAQ EM UTILIZAR O SCRATCH PARA RESOLVER PROBLEMAS
NAQ GOSTEI INDIFERENTE GOSTEI GOSTEI MUITO

8.3% 4.2% 66.7% 20.8%

INTERESSE EM SEGUIR APRENDENDO A LINGUAGEM DE PROGRAMACAQO SCRATCH
NAO SIM TALVEZ
33.3% 20.8% 45.8%

AUTOQ-AVALIACAO DE DESEMPENHO NAS ATIVIDADES COM O SCRATCH
RUIM REGULAR BOM MUITO BOM
12.5% 33.3% 50.0% 4.2%

Fonte: Autoria prépria

Além disso, cada estudante, apds realizar a auto-avaliacdo de seu
desempenho utilizando a ferramenta Scratch, foi questionado a respeito dos
possiveis motivos que o levaram a tal resultado. Com isso pode-se perceber que a
maioria que avaliou seu rendimento durante a execucao das atividades praticas da
pesquisa, como ruim ou regular, confere esse fato a sua falta de dedicagdo em
aprender e ao nivel de dificuldade das tarefas, considerado, por eles, alto. J& os

alunos que declararam ter bom ou muito bom rendimento, imputaram o0 sucesso a
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dedicacdo propria em aprender, a facilidade em ter raciocinio l6gico e ao ensino
sobre a utilizagao do Scratch, julgado por eles como sendo bom.

Pode-se verificar que, mesmo 90,9% dos entrevistados tenham conhecido o
Scratch somente a partir desta pesquisa, 87,5% das respostas, ao final dela,
revelaram que esses alunos se sentiram satisfeitos em utilizar o programa para
resolver problemas. Somente dois (02) alunos, do total questionado, preferem que a
resolucdo de problemas se dé na forma tradicional de ensino, através do uso
exclusivo do quadro e papel, em contrapartida vinte e dois (22) alunos preferem que

se faca uso das tecnologias digitais na educacéao.

4.2 QUESTIONARIO | E Il: ANALISE QUALITATIVA

Esse subcapitulo traz resultados da pesquisa a partir de uma adaptacdo da
andlise textual discursiva (ATD) de Moraes e Galiazzi (2007). De acordo com 0s
autores, independente do modo de coleta de dados, uma pesquisa qualitativa tem
sua busca basilar na compreensédo dos fenémenos que investiga, a qual é realizada
de forma minuciosa e aprofundada. As respostas analisadas correspondentes as
guestdes abertas dos questionarios, | e Il.

Segundo Moraes (2003), inicialmente é realizada a desmontagem dos textos,
desmembrando-os conforme identificados elementos pertinentes ao foco da
pesquisa e agrupando as unidades detectadas pelas semelhancas entre elas. Neste
momento surge a categorizacao inicial que, a partir do didlogo com tedricos que
contribuem com a investigagéo, faz eclodir as categorias intermediarias, que por sua
vez, resultam nas categorias finais e, logo em seguida, o surgimento do metatexto,

pois a analise textual discursiva:

[...] pode ser compreendida como um processo auto-organizado de
construcdo de compreensdo em que novos entendimentos emergem de
uma sequéncia recursiva de trés componentes: desconstrucéo do corpus, a
unitarizacdo, o estabelecimento de relacdes entre os elementos unitarios, a
categorizacéo, e o captar do novo emergente em gue nova compreensao é
comunicada e validada (2003, p.192).

Partindo desses pressupostos, a metodologia utilizada nesta pesquisa foi
alicercada em trés passos:
10, Desconstrucdo dos textos para unitarizagao/categorizagao;

2°.  Determinacao das categorias iniciais e intermediarias;
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3°. Revelacdo das categorias finais que deram base para as discussoes

finais.

O primeiro passo foi o0 momento de realizar a desconstru¢do dos textos para
unitarizacéo/categorizacdo, que fez surgir as categorias iniciais. O segundo passo foi
o momento de descrevera as categorias intermediarias a partir das categorias
iniciais. Chegando entdo ao terceiro e Ultimo passo, que se caracterizou pelo
surgimento das categorias finais, a partir das categorias intermediarias. Estas
apoiaram a teorizacdo da analise da investigacéo, no capitulo 5.

Para o processo de categorizagcdo foram utilizadas trés perguntas do
questionario |, (n° 3, 4 e 5) e quatro questdes do questionario Il (n° 1, 2, 3 e 4), por
apresentarem dados qualitativos e, portanto, ndo terem sido expostas no subcapitulo
anterior.

A apresentacdo da categorizacdo estd exposta por questionario.
Primeiramente é exibida a relagdo das categorias iniciais - intermediarias e
intermediarias - finais do questionario | (realizado no inicio da pesquisa) e, apods, o
mesmo ¢é feito para o questionario Il (aplicado ao final da pesquisa).

De acordo com o 2° passo da metodologia desta andlise, a categorizacdo que
segue estd estruturada na formulacdo das categoriais iniciais e intermediarias do
questionario |, de acordo com cada questao:

QUESTAO 3) VOCE VE APLICAGCAO DA MATEMATICA NO SEU COTIDIANO?
JUSTIFIQUE SUA RESPOSTA.

Os alunos responderam primeiramente se percebiam ou ndo a aplicacao da

Matematica no cotidiano e posteriormente justificaram suas respostas da seguinte

forma:

QUESTAO 3

CATEGORIAS INICIAIS CATEGORIAS INTERMEDIARIAS

PEGAR TROCO

PAGAR CONTAS

PERCEPCAO DA APLICACAO DA

CONTROLAR REMEDIOS MATEMATICA BASICA

FAZER COMPRAS

PESAR ALIMENTOS

SEM PERCEPCAO DA APLICACAO DA

SOMENTE DENTRO DA SALA DE AULA MATEMATICA FORA DA SALA DE AULA

Essa questdo tinha o intuito de verificar a percepcdo dos alunos quanto a

aplicacdo da Matemética em seu dia a dia. Conforme emergem das categorias
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iniciais, compondo as categorias intermediarias, os alunos s6 percebem a aplicacao
da Matematica quando uma determinada situacdo rotineira requer conceitos
matematicos basicos, como realizar calculos. Dentre todas, destaca-se a seguinte
resposta, abarcando o sentido das demais: “Vejo, mas num nivel mais basico, nunca
fiz bascara no mercado ou no banco.”.
QUESTAO 4) A MATEMATICA JA TE AJUDOU A RESOLVER UM PROBLEMA
REAL FORA DA ESCOLA? EXPLIQUE.

Os alunos responderam primeiramente se sim ou ndo. Posteriormente

justificaram suas respostas da seguinte forma:

QUESTAO 4
CATEGORIAS INICIAIS CATEGORIAS INTERMEDIARIAS

MATEMATICA NAO COLABORA PARA RESOLUCAO DE
PROBLEMAS REAIS

NUNCA AJUDOU

AO REALIZAR UMA DIVISAO

PARA FAZER CALCULOS MATEMATICA COLABORA PARA RESOLUGAO DE
PARA NEGOCIAR PROBLEMAS BASICOS DO DIA A DIA
PARA PESAR ALIMENTOS

NO RACIOCINIO LOGICO MATEMATICA COLABORA PARA RESOLUGAO DE
NO RACIOCINIO MENTAL PROBLEMAS DE RACIOCINIO LOGICO

Essa questdo visava identificar se os alunos percebiam a Mateméatica como
colaboradora para a resolugcéo de problemas reais do dia a dia. Conforme emergem
das categorias iniciais, compondo as categorias intermediarias, segundo alguns
sujeitos da pesquisa, a Matematica colabora para a resolucdo de problemas reais
somente quando estes exigem conhecimentos basicos da disciplina, conforme
respostas: “Me ajuda mais no cotidiano, pesar alimentos, rever o troco da padaria,

etc.”, e “Sim, quando vou comprar paes, por exemplo, calculo mais ou menos o Kg e
guanto custa cada péo para saber quantos dara. E até para troco.”. Contudo, alguns
também percebem a colaboracdo da Matematica quando necessitam usar 0
raciocinio loégico: “Sim, as vezes em curso de informatica os problemas foram
resolvidos com raciocinio l6gico.” e “Nao sei se € um problema, mas a matematica
me ajudou muito no raciocinio mental.”
QUESTAO 5) VOCE GOSTA DE RESOLVER PROBLEMAS QUE EXIGEM
RACIOCINIO LOGICO? EXPLIQUE SUA RESPOSTA.

Os alunos responderam primeiramente se sim ou ndo. Posteriormente

justificaram suas respostas da seguinte forma:
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QUESTAO 5
CATEGORIAS INICIAIS CATEGORIAS INTERMEDIARIAS
SAO DESAFIADORES GOSTA DE RESOLVER PROBLEMAS QUE EXIGEM
AJUDA A PENSAR RACIOCINIO LOGICO COMO FORMA DE EXERCITAR O

AJUDA A EXERCITAR A MENTE CEREBRO

PREFERE CALCULOS DIRETOS

SOMENTE PROBLEMAS FACEIS NAO GOSTA DE RESOLVER PROBLEMAS QUE EXIGEM
DE RESOLVER MUITO RACIOCINIO LOGICO

SOMENTE POR NECESSIDADE

Essa questao teve o intuito de averiguar o gosto dos alunos pela resolucéo de
problemas de raciocinio logico. Conforme emergem das categorias iniciais,
compondo as categorias intermediarias, os alunos que gostam de resolver
problemas desta natureza o fazem como forma de exercitar o cérebro, considerado,
por alguns, até como uma forma de desafio mental:

“Sim, quanto mais dificil, melhor &.”;

“Sim, pois exercita minha mente.”;

“Gosto bastante porque é como se fosse um desafio.”.

Ja os alunos ndo gostarem de resolver esse tipo de problema deve-se ao fato
de preferirem problemas de menos complexidade ou que exigem somente
conhecimentos basicos de Matematica: “N&ao, pois ndo gosto de “problemas”, prefiro
contas diretas.”

No 3° passo € realizada a organizacdo das etapas intermediarias, de forma a
emergirem as categorias finais provenientes do questionario |, trazendo a luz

conceitos novos pertinentes a pesquisa:

QUESTAO 3

CATEGORIAS INTERMEDIARIAS CATEGORIA FINAL

PERCEPCAO DA APLICACAO DA
MATEMATICA BASICA HA PERCEPGAO SOMENTE DA APLICAGAO DOS

- - CONHECIMENTOS BASICOS DA MATEMATICA
SEM PERCEPCAO DA APLICACAO DA FORA DE SALA DE AULA
MATEMATICA FORA DA SALA DE AULA

De acordo com a categoria final, emergente das categorias intermediarias, 0s
alunos demonstraram ter dificuldade de perceber a aplicacdo dos conceitos
matematicos fora da sala de aula e, quando ocorre tal assimilacao, fica restrita a

aplicacdo dos conceitos basicos desta ciéncia. Tal fato pode estar ligado ao ensino
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descontextualizado de seus contelddos, pois alguns sujeitos da pesquisa s6
compreendem a utilidade do saber matemético dentro do ambito de sala de aula.

QUESTAO 4
CATEGORIAS INTERMEDIARIAS CATEGORIAS FINAIS

MATEMATICA NAO COLABORA
PARA RESOLUCAO DE

PROBLEMAS REAIS ASSIMILACAO DOS CONTEUDOS BASICOS DE

MATEMATICA PARA RESOLUGAO DE PROBLEMAS DO

MATEMATICA COLABORA PARA  DIAADIA
RESOLUCAO DE PROBLEMAS
BASICOS DO DIA A DIA

COMPREENSAO DO RACIOCINIO LOGICO COMO
ELEMENTO DA AREA DE MATEMATICA CAPAZ DE
COLABORAR PARA A RESOLUCAO DE PROBLEMAS
NO DIA A DIA

MATEMATICA COLABORA PARA
RESOLUCAO DE PROBLEMAS DE
RACIOCINIO LOGICO

Com relacdo as categorias finais, que surgiram a partir das categorias
intermediarias, é possivel observar que alguns respondentes percebem-se utilizando
ndo mais que os conteldos basicos de Matematica para a resolucdo de problemas
cotidianos, enquanto outros consideram o raciocinio l6gico matematico como

contribuinte para a resolucéao de problemas do dia a dia.

QUESTAO 5
CATEGORIAS INTERMEDIARIAS CATEGORIA FINAL
GOSTA DE RESOLVER
PROBLEMAS QUE EXIGEM
RACIOCINIO LOGICO COMO . ,
FORMA DE EXERCITAR O O GOSTO PELA RESOLUCAO DE PROBLEMAS E
CEREBRO PECULIAR DE CADA INDIVIDUO E GERALMENTE ESTA

ASSOCIADO AO INTERESSE POR DESAFIOS E

NAO GOSTA DE RESOLVER EXERCICIO MENTAL
PROBLEMAS QUE EXIGEM MUITO
RACIOCINIO LOGICO

A partir das categorias intermediarias brotou a categoria final, revelando que o
gosto pela resolugdo de problemas depende do interesse do sujeito por desafios
mentais e da relacdo que este individuo faz da resolucéo de problemas de raciocinio
l6gico com o ato de exercitar o cérebro, 0 que para alguns € uma pratica atrativa.

De acordo com o 2° passo da metodologia desta andlise, a categorizacdo a
seguir foi construida a partir da exploracdo das categoriais iniciais e intermediarias

do questionario Il:
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QUESTAO 1) RELATE SUA EXPERIENCIA PARTICIPANDO DESTA PESQUISA.
De acordo com os entrevistados a experiéncia em participar da pesquisa pode

ser avaliada da seguinte forma:

QUESTAO 1
CATEGORIAS INICIAIS CATEGORIAS INTERMEDIARIAS
PROGRAMA SCRATCH INTERESSANTE
ESTIMULOU O INTERESSE PELA PROGRAMACAO EXPERIENCIA POSITIVA E

PRAZER EM APRENDER ATRAVES DA INTERESSANTE

TECNOLOGIA DIGITAL
AJUDOU A DESENVOLVER RACIOCINIO LOGICO

FACILITOU A APRENDIZAGEM COLABORATIVA COLABOROU PARA O APRENDIZADO
PERCEPCAO DA APLICACAO DA MATEMATICA

Essa questdo visava permitir ao sujeito da pesquisa manifestar sobre sua
experiéncia em participar da mesma. Conforme dados coletados e categorizados, a
pesquisa se mostrou positiva para os alunos, que a reputaram como colaboradora
para o aprendizado. Nao havendo respostas negativas, entende-se que a pesquisa
foi relevante para todos os alunos participantes. Além disso, aponta-se o fato das
respostas serem consistentes, transmitindo a ideia de interesse, pelos alunos, em
expor sua opinido sobre o assunto. Destacaram-se as seguintes respostas:

“Achei interessante, pois ndo conhecia o programa (Scratch) e achei legal de
trabalhar com ele.”;

“Gostei muito de ter participado dessa pesquisa, adoro informatica, me vejo
em um futuro ndo tao distante trabalhando com programacéo e o Scratch me deu
essa oportunidade de ver um pouco sobre iss0.”;

“Minha experiéncia foi excelente, pois esta pesquisa trabalha com as
necessidades da geracdo Homozappiens (Nativos Digitais) que é: aprender através
da Tecnolodia Digital.”;

“Boa. E bom ver projetos de tecnologia adentrando a escola. Se o0s
computadores do colégio funcionassem da maneira que deveriam, facilitaria para os
alunos e a pessoa que aplica o projeto.”;

“Foi diferente, pois raramente se tem aulas usando tecnologia e se

deslocando do colégio e da sala de aula.”.
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QUESTAO 2) APOS ESTA PESQUISA VOCE CONSEGUE ENXERGAR A
APLICAQAO DA MATEMATICA NA UTILIZA(;AO DO SCRATCH? DE QUE
FORMA?

Para esta questdo os alunos responderam sim ou ndo, no caso afirmativo,
conforme as categorias listadas, a aplicacdo da Matematica utilizando o Scratch
pode ser identificada nos seguintes pontos:

QUESTAO 2
CATEGORIAS INICIAIS CATEGORIAS INTERMEDIARIAS

CALCULOS PARA MOVIMENTAGCAO DOS SPRITES

COORDENADAS GEOMETRICAS PARA
LOCALIZACAO DOS OBJETOS

GRAUS PARA REALIZAR MOVIMENTOS

NA RESOLUCAO DE PROBLEMAS
INTERPRETAGCAO DOS PROBLEMAS

EM TODOS OS MOVIMENTOS PROGRAMADOS
NA LOGICA DE PROGRAMACAO

NAO VE APLICACAO NAO VE APLICACAO DA MATEMATICA

NA MATEMATICA BASICA

NA RESOLUCAO DE PROBLEMAS

NA PROGRAMACAO

Através deste questionamento foi possivel analisar a percepcédo dos alunos
com relacdo ao emprego da Matematica dentro do programa Scratch. Considerando
as respostas afirmativas, foi possivel reconhecer os conceitos matematicos basicos
aplicados na operacionalidade dos objetos de programacao, o carater interpretativo
da Matematica quanto a resolucdo dos problemas e na ldgica inerente a
programacao. Segundo os alunos:

“Sim, a matematica tem total interacdo com o Scratch temos que raciocinar
usando o raciocinio logico junto com a matematica”;

“Sim, claro que sim; Eu uso a matemética no scratch p/ tudo; Para
movimentar, girar, caminhar e até para me localizar no scratch. X e Y.”;

“Nado apenas em matematica, mas também na area de linguagens.
Desenvolvendo o raciocinio l6gico e resolvendo problemas através de célculos (Ex.
calcular os pixels para saber até onde a Elsa andara).”;

“A matematica remete muito a numeros, foi dificil entender de inicio mas apés

relacionar a ldgica diretamente a matematica fluiu bem.”.

QUESTAO 3) FALE UM POUCO DA SUA EXPERIENCIA RESOLVENDO
PROBLEMAS COM O SCRATCH.
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Neste tépico cada estudante teve a possibilidade de explanar sobre sua
experiéncia em resolver problemas através da Linguagem de Programacé&o Scratch.
Tais consideragcfes configuraram as categoriais iniciais:

QUESTAO 3
CATEGORIAS INICIAIS CATEGORIAS INTERMEDIARIAS
ADQUIRIU PACIENCIA
TEVE FACILIDADE
PROGRAMA INTERESSANTE EXPERIENCIA EM RESOLVER PROBLEMAS
EXPERIENGIA DIVERTIDA COM O SCRATCH FOI VALIDA E AGRADAVEL

BOM VER A MATEMATICA NA CRIACAO DE
JOGOS

NECESSITOU DE COLABORAGCAO
TEVE DIFICULDADE INICIAL
PROGRAMA POUCO INTUITIVO
ESTRESSANTE E CANSATIVO
EXIGIA MUITO RACIOCINIO

DIFICULDADE EM UTILIZAR O SCRATCH
PARA RESOLVER PROBLEMAS

Esta questao trouxe a avaliagdo do aluno com relacdo a sua experiéncia com
o Scratch. Nesse ponto, as opinides foram diversas, com alguns sujeitos o Scratch
teve boa aceitacdo, pois para eles a experiéncia em resolver problemas com o
programa foi considerada valida e interessante. JA outros, demonstraram certa
rejeicAo ao programa, atribuindo a aversdo em utilizar o Scratch para resolver
problemas as dificuldades operacionais com o programa.

Tais consideracfes versaram sobre as experiéncias de cada individuo que,
mesmo atuando em um grupo, teve percep¢des particulares sobre a pratica com o
Scratch, como:

“Com a utlizagdo do programa SCRATCH, percebi que tenho bastante
paciéncia e vontade de conquistar o esperado.”;

“Tive um pouco de dificuldade na hora de fazer o Boneco alguns movimentos
para ter as Respostas dos problemas.”;

“Aprendi a resolver problemas no scratch trocando o palco, objeto e botando
comandos.”;

“Foi bom para entender melhor como a matematica funciona em jogos.”;

“Tive problemas com o ultimo problema mas depois de pensar um pouco eu

consegui ver que era pura logica, e isso é incrivel!”.

QUESTAO 4) EM SUA OPINIAO, QUAL A IMPORTANCIA DE UTILIZAR
TECNOLOGIAS DIGITAIS EM SALA DE AULA?
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Para esta questdo os alunos responderam acerca da relevancia de utilizar as
tecnologias digitais no contexto escolar, conforme explanado nas categorias iniciais:

QUESTAO 4
CATEGORIAS INICIAIS CATEGORIAS INTERMEDIARIAS
PARA ESTIMULAR O INTERESSE DOS ALUNOS

AJUDA A SAIR DO COTIDIANO

PROPORCIONA AULAS MENOS CANSATIVAS E
MAIS DIVERTIDAS

COMO COMPLEMENTO AS TECNICAS EXISTENTES
FACILITA O APRENDIZADO

MUDANCA DE ROTINA DE SALA DE
AULA ATRAI OS ALUNOS

ACESSO A INFORMACAO COM MAIOR RAPIDEZ FACILITA A INCLUSAO DIGITAL E O
CRIAR NO ALUNO AFINIDADE COM O USO DAS ACESSO A INFORMACAO
TECNOLOGIAS

PELA IMPORTANCIA EM UM CONTEXTO GERAL
FUNDAMENTAL PARA A GERACAO DE HOJE
NENHUMA NAO CONSIDERA IMPORTANTE

PELO CONTEXTO ATUAL DE VIDA

Essa questdo visava conhecer as consideracdes dos sujeitos da pesquisa em
funcdo da utilizacdo das tecnologias digitais em sala de aula. Com isso, foi possivel
verificar as diferentes opinides sobre o assunto, que divergiram entre ser ou nao
importante. Nos casos em que sua utilizacao foi julgada como importante tal fato
pode ser imputado & mudanca de rotina escolar, causando interesse nos estudantes,
e a colaboracédo para a incluséo digital e acesso a informacgéo que esta proporciona,
pelo contexto atual e para a geracdo deste século. Como demonstraram 0s
discursos:

“E muito importante porque como os jovens de hoje em dia vivem conectados
iIsso pode despertar o interesse.”;

“E de muita importancia, aqui no colégio possuimos um laboratério de
informatica, mas nem usamos eles, acho que deveria ser melhor utilizado o
laboratorio.”;

“Tecnologia vem para facilitar e melhorar o ensino. Ela € o futuro da escola;
Fundamental.”;

“Muita, para sair um pouco do dia-a-dia e fazer algo diferente, que sabendo
usar nos ajuda e muito, tanto professor quanto o aluno.”;

“Fundamental. Pois hoje, a geracdo Z precisa deste tipo de aprendizagem,
precisamos mostrar para a educacdo que nds, jovens, estamos em meio a esta
emersao e consumo em massa das Tec. digitais, para que as escolas e instituicdes

se adaptem a esta nova forma de aprendizagem.”;
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“Nos tempos de hoje é vital a escola se tornar tecnolégica para prender a
atencao dos alunos, que tém mais interesse em jogos, computadores, celulares,
etc...”;

“Acho importante, pois sera mais facil e rapido de resolver os problemas.”;

“E importante para ndo ficar na mesma técnica de ensino, em poucas
palavras.. E bom dar uma variada. Mas as tecnologias digitais nunca ira substituir
um Professor, serd um complemento.”.

Conforme 3° passo metodologico deste capitulo apresenta-se as categorias

intermediarias das questdes pertinentes ao questionario Il, revelando as categorias

finais:
CATEGORIAS INTERMEDIARIAS CATEGORIA FINAL
EXPERIENCIA POSITIVA E INTERESSANTE E VALIDO RESOLVER PROBLEMAS
MEDIADOS PELA LINGUAGEM DE
COLABOROU COM O APRENDIZADO PROGRAMACAO SCRATCH

De acordo com a categoria final, emergente das categorias intermediarias, 0s
alunos consideraram valido utilizar o Scratch para a resolugcdo dos problemas
proposto durante a pesquisa. Tal fato pode ter sido motivado pelo interesse destes
sujeitos com relagéo ao uso das tecnologias digitais e por atividades em um contexto
fora de sala de aula.

CATEGORIAS INTERMEDIARIAS CATEGORIAS FINAIS
NA MATEMATICA BASICA A MATEMATICA E UTILIZADA EM
NA RESOLUGAO DE PROBLEMAS DIFERENTES ~SITUAGOES QUANDO
NA PROGRAMAGAO PROGRAMANDO COM O SCRATCH
o ) , NAO E POSSIVEL PERCEBER A
NAO VE APLICAGAO DA MATEMATICA MATEMATICA ~ DURANTE  AS
ATIVIDADES COM O SCRATCH

As categorias intermediarias deram surgimento a categoria final, revelando
gue alguns alunos, apés participarem das atividades praticas com o Scratch, ndo
reconheceram a Matematica aplicada na resolugdo dos problemas propostos. No
entanto, a maioria dos alunos percebeu aplicacdo dos conceitos matematicos
fazendo uso do Scratch para a resolucéo de problemas.

CATEGORIAS INTERMEDIARIAS CATEGORIAS FINAIS
EXPERIENCIA EM RESOLVER PROBLEMAS | SCRATCH COLABORA PARA A RESOLUGCAO
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COM O SCRATCH FOI VALIDA E DE PROBLEMAS
AGRADAVEL
DIFICULDADE EM UTILIZAR O SCRATCH SCRATCH NAO FACILITA A RESOLUCAO DE
PARA RESOLVER PROBLEMAS PROBLEMAS

Com relacdo as categorias finais, € possivel observar que alguns sujeitos
investigados consideraram o Scratch como um colaborador na hora de resolver

problemas, enquanto outros encontraram dificuldade ao utilizar o programa para tal

fim.
QUESTAO 4

CATEGORIAS INTERMEDIARIAS CATEGORIAS FINAIS
MUDANCA DE ROTINA DE SALA DE AULA ATRAI OS | HA NECESSIDADE DE UTILIZAR AS
ALUNOS TECNOLOGIAS DIGITAIS EM SALA
FACILITA A INCLUSAO DIGITAL E O ACESSO A DE AULA DEVIDO AO CONTEXTO
INFORMACAO TECNOLOGICO-DIGITAL QUE SE
INSEREM OS ALUNOS DESTE

PELO CONTEXTO ATUAL DE VIDA SECULO

NAO HA NECESSIDADE DE FAZER
NAO CONSIDERA IMPORTANTE USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS

EM SALA DE AULA

As categorias intermediarias compuseram as categorias finais contemplando
a opinido do sujeito da pesquisa com relacdo a utilizagdo das tecnologias digitais em
sala de aula, o que, para a maioria, € considerada necesséaria em virtude das
caracteristicas dos alunos da geracdo pos-revolucao digital, admitindo o uso das
tecnologias digitais em sala de aula como atrativas.

Por se tratar de uma adaptacdo do método de ATD de Moraes e Galiazzi
(2007), o metatexto estara contemplado pelas discussfes apresentadas no capitulo

seguinte.

4.3 EXPERIMENTOS COM A LOGICA DE PROGRAMACAO

Para a etapa de experimentacbes com a légica de programacao foram
realizados dois tipos de coleta de dados. A primeira se deu a partir do teste inicial de
resolucdo de problemas envolvendo o raciocinio l6gico/algoritmico, nos quais 0s
sujeitos da pesquisa responderam, em papel, questbes que exigiam certa
organizacdo e estruturacdo do pensamento, sendo o teste realizado antes da
insercdo as atividades de programacdo. A segunda aconteceu por meio das
resolucdes dos problemas via linguagem de programacdo Scratch, nas quais 0s

alunos utilizaram da criacdo de algoritmos para produzirem suas solucdes.
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4.3.1 TESTE INICIAL DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS

O teste inicial, em papel, realizado em grupo, continha trés problemas e
visava explorar os conhecimentos prévios dos alunos com relagcdo a alguns
conceitos matematicos e a estruturacdo do pensamento de forma algoritmica,
buscando coletar dados sobre a habilidade desses sujeitos para a resolugédo de
problemas de raciocinio l6gico quando usando dos recursos convencionais de
escrita.

Os grupos responderam as trés questdes utilizando somente lapis e papel e

tiveram uma hora/aula para esta atividade. Para cada questdo, 0S grupos
apresentaram solucgdes diversas. Como o intuito n&o era investigar se a solugéo do
problema foi correta, e sim expor a forma como este aluno compreende o problema
e estrutura seu raciocinio para justificar suas respostas, nao foi realizada analise
sobre a solucéo de cada problema, mas sim mostradas as solu¢des encontradas por
cada grupo para, no proximo capitulo, realizar a discussao dos resultados a partir do
aporte teorico pré-definido para tal.
Problema 1) Uma bolinha é solta de uma altura de 1 (um) metro. Apds cada batida
no solo ela consegue atingir apenas 70% da altura anteriormente alcancada.
Calcular quanto essa bolinha percorreu até a quarta vez que bateu no chéo
(considere o percurso de cair e subir novamente).

Solucbes apresentadas pelos alunos:
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= GRUPO 3
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Problema 2) A partir dos dados informados, mostre o0 nome e o salario liquido de
cada uma das pessoas indicadas abaixo. Para o célculo do salario liquido,
considerar a seguinte tabela:

a) Luiza, 35 anos, salario bruto R$ 1.750,00

b) Ricardo, 52 anos, salario bruto R$1.840,00
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c) Antbnia, 28 anos, salério bruto R$ 960,00

Sexo Idade Abono
M >= 30 100,00
< 30 50,00
F >= 30 200,00
< 30 80,00

Solucbes apresentadas pelos alunos:

= GRUPO 1
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F |>=30 _ |200,00
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b) Ricardo, 52 anos; salario bruto R$ 1.840 OO
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= GRUPOS5

a) Luiza, 35 anos, salério bruto R$ 1.750,00; 495
b) Ricardo, 52 anos; salério bruto R$ 1.840,00; 1900
c) Antdnia, 28 anos, salério bruto R$ 960,00. Rgo
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* GRUPO 6

00
a) Luiza, 35 anos, salario bruto R$ 1.750,00; R& 1250

b) Ricardo, 52 anos; salario bruto R$ 1.840,00: Kf 1940,00
c) Antéma 28 anos, salario bruto R$ 960,00.

10 90 00

Problema 3) Observe as instrugcbes dadas a fim de que Elza patine no gelo

realizando o trajeto desenhado (Considerando que cada linha, do centro ao seu
extremo, mede 100 pixels):

68
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Instrucodes:

1. Quando comecar a patinar execute as etapas abaixo por
quatro vezes:

2. Avance por 100 pixels
3. Volte 100 pixels
4. Vire a direita por 90 graus

Partindo da l6gica apresentada acima, descreva as instrucbes necessarias
para que Elza realize o trajeto informado de forma correta e justifique a escolha do

angulo para Elza virar para a proxima linha:

INSTRUCOES:

Solucbes apresentadas pelos alunos:
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= GRUPO 2

INSTRUCOES:
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= GRUPO 4

INSTRUGOES:
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* GRUPO 6

4.3.2 EXPERIMENTOS COM O SCRATCH

Durante a etapa de exploracdo do tutorial do Scratch, os alunos foram
desenvolvendo programac¢des com o intuito de se familiarizarem com o programa e
com a légica de programacgdo. Algumas producdes dos alunos se mostraram
pertinentes ao estudo, pois compuseram as experimentacdes destes com a
linguagem de programacdo Scratch. Portanto, passaram a ser esses dados,
também, motivo de andlise. A seguir, algumas capturas de tela do Scratch contendo
experiéncias com o programa que mereceram destaque e, segundo a observacgéao e
a critério da pesquisadora, foram escolhidas para anélise.

a) Faca um projeto que quando executado o Sprite mova 40 passos, deslize
para a posicado x=67 e y=22 em 1 segundo e mude de traje.

e  RESOLUCAO PELO GRUPO 4:
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- B
i quando clicado
X

mova E1) passos

deslize em segundos para x: ¥:

proximo traje

Esta atividade fez parte das programacdes iniciais dos alunos utilizando o
Scratch. Neste primeiro momento as atividades exigiam uso de poucos blocos e
davam instrucdes diretas de procedimento para facilitar a compreensao do que
deveria ser feito e para que a execucgéo acontecesse sem dificuldades. Com isso, 0s
grupos comegaram a perceber o computador executando fielmente os comandos por
eles programados. Todos 0S grupos conseguiram executar a atividade de forma
coerente com o solicitado.

b) Faca um projeto que quando executado o sprite sempre se movimente 10
passos e vire 15 graus para a direita. Mude a cor da caneta para azul e o tamanho
para 3, em seguida abaixe a caneta para que a linha comece a ser tragada. O objeto
deve se movimentar mais 10 passos para virar 15 graus para a esquerda. Levante a
caneta e mova novamente 15 graus para a direita. Abaixe a caneta e mova mais 10
passos, mude a cor para vermelho. Ao tocar na borda o objeto deve voltar na
direcao oposta.

i RESOLUGAO PELO GRUPO 2:
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: @ objetol

ro——

vire & §8) graus

levante a caneta

i RESOLUGAO PELO GRUPO 1:

i = - "
] quando clicado

limpe
J:n;rnpre
mova i) passos
wire b &) graus
mude a cor da caneta para
mude o tamanho da caneta para
abaixe a caneta
mova g} passos
vire & EE) graus
lewante a caneta
vire b 15 R-[=1TH]
mova i passos
abaixe a caneta

mude a cor da caneta para

se tocar na borda, volte
P =5

Os alunos nao tiveram dificuldade para realizar esta tarefa, apesar do
enunciado ser um pouco mais extenso do que nas atividades anteriores e exigir mais
atencdo na hora de executa-lo, todos os grupos fizeram suas criacdes da maneira
como estava expresso no enunciado. No entanto, apds a programacado pronta,
perceberam que o desenho impresso pelo percurso que o sprite (bola) fazia, ndo era
0 mesmo em todos o0s grupos. Questionado sobre o motivo, varios alunos
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perceberam que tal fato se deu em funcdo da localizacao inicial do sprite que, ao
tocar em determinada posi¢do da borda, remetia para o angulo programado.

C) Faca um projeto que contenha 2 sprites. Sempre que executado o objetol
deve mudar y por 7 e -7 caso a seta para cima ou para baixo seja pressionada,
respectivamente, e trocar de traje em seguida. Além disso ele deve mudar x por 7 e -
7 se a seta para direita ou esquerda for pressionada, respectivamente, trocando de
traje em seguida. Em todos os casos o objetol deve voltar quando tocar na borda.
J& o objeto2 sempre deve mover 10 passos quando tocar o objetol, e voltar quando
tocar na borda.

Nesta tarefa alguns grupos comecaram a apresentar dificuldades em realizar
0 que era proposto. Tal fato foi imputado, pelos préprios alunos, a inser¢cao de dois
sprites para programacao e a necessidade de interacéo entre eles. De acordo com a

autora do tutorial, a resolucéo para este desafio seria:

Figura 8 - Resolucéo do desafio pelo tutorial Scratch p.1

pressionada?

| mude y por
proximo traje

tocarna borda, volte

pressionada? |

2 |pressionad

pl;éximo traje

tocar na borda, volte

bola menino

Fonte: Print Screen do slide 10 / Aula 7 de Gracielly & Rubiany27

27 Disponivel em: http://pt.slideshare.net/Scratch TCC/aula-0-introduo-ao-scratch-14
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Figura 9 - Resolucao do desafio pelo tutorial Scratch p.2

tocando em menino

mova g} passos
|

carna borda, volte

Novo sprite: ﬁ‘,\f '.!-"l.? 9:"

bola nEninG

Fonte: Print Screen do slide 11 / Aula 7 de Gracielly & Rubiany28

Conforme mostrado abaixo, apesar da disposi¢céo dos blocos ser diferente da
solucéo apresentada pela autora do tutorial, o grupo 1 conseguiu concluir a tarefa de
forma satisfatéria.

+ RESOLUCAO PELO GRUPO 1
Palco

28 Disponivel em: http://pt.slideshare.net/Scratch TCC/aula-0-introduo-ao-scratch-14
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Sprite 1

i quand
| sempre
s tocar na borda, volte mude v por

=
proximo traje

i | pressionada

((auandotecta sat para &
mude y por e

prosim trse q'-"aﬂdﬂ tEtla Set.; parzx a direits : :Fil"'.‘ﬁ.ifl::lﬁ?ﬂai'
mude x por

proximo braje

mude x por

proximo braje

Sprite 2

quando _clicado

58 tocando em

mova B passos
| se tocar na borda, volte

| =

J& o grupo 2 conseguiu realizar a tarefa de forma muito semelhante ao

apresentado no tutorial.
RESOLUCAO PELO GRUPO 2

Palco
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Sprite 1

guando _ ‘dlicado

_tecla ety acirma | pressionada?

mude y por
proximo braje

se tocar na borda, volte

tecla =et3 para baixo . |pressionada?

mude y por
proximo traje

se tocar na borda, volte

tecla =ets para 3 -:|ir'-'-_-it_.a pressionada?
mude x por
proximo braje
sa tocarna borda, volte

tecla s=ta para a esquerda. |pressionada?

mude x por
proximo traje

se tocar na borda; volte

Sprite 2

.qu._anl:!u =l dicadn
|

se tocando em ob

mova B} passos

se tocar na borda, volte

aF—;

O grupo 3, apesar de concluir a programacao para o 1° sprite (boneco), nao
conseguiu éxito na solucdo da atividade pela falta de um bloco importante na

programacao do 2° sprite (bola), o laco de repeticdo:




RESOLUCAO PELO GRUPO 3

Palco

Sprite 1

| quando

sempre.
|espere [{B) sequndos
e

| sB tecla =ets

proximo traje

-querds | pressionada? _.

proximo traje
mude x por

_

tecla =eta acima | pressionada?
proximo traje

mude y por

. tecla seta para b pressionada? b

priiximn baje
mude y por
se tocar na borda, volte

=y
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Sprite 2

gquando j . clicado

tocando e objeto

mova pRiY passos

se tocar na borda, volte

Nesta atividade o grupo que apresentou maior dificuldade na disposi¢cao dos
blocos de programacéao foi o 5. Apesar das tentativas, o resultado ndo contemplou o
gue havia sido pedido.

+  RESOLUCAO PELO GRUPO 5
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Sprite 1

\quando clicado

Leg tocando em obg

mude x por

‘senso
mude x por

-8 tecla =eta acima |pressionada?

proximo braje

) . tecla = aF: :: pressionada? |
mude x por
mude x por

58 tocando em %

se tocar na borda, volte
s . tocando em oki
_. n1u;va Il passos
-f.i_;E._. tocando em obietoz |23

se tocar na borda, volte

mova BRI} passos

Os demais grupos fizeram programacbes semelhantes ou iguais aos que

foram apresentados neste topico e, por isso, ndo foram selecionados para analise.

d) Faca um projeto que contenha 3 sprites (bola, traco e fundo). Todos estes
devem ser desenhados. A bola deve ter sua posicao inicial (-8, 63), e apontar para
uma direcao aleatéria sorteada entre os numeros 130 e 165. Sempre deve mover 10
passos, esperar 0.01 segundos e voltar quando tocar na borda. Se o objeto bola
tocar no objeto traco deve apontar para a direcdo 180 + direcdo (sorteada
anteriormente). E caso o objeto bola toque no objeto fundo deve aparecer a
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mensagem “Vocé Perdeu!!” por 2 segundos e parar tudo. Ja o objeto traco deve
sempre mudar sua posicdo por x = 10 ou x = -10 de acordo com as setas
pressionadas (direita/ esquerda).

. RESOLUGAO PELO GRUPO 1

Novo sprite:

objete2 objetod | abjetod | objetos objeto? objetos  objeted

paleo | Objetol.. objetol... ebjstel... objetol...

Sprite 1



objeto3d

| quando r]l'::a;:lq

va para x: E ¥
sempre
mova passos
wire (b graus
aponte para a direcdo

mova Rl passos
aponte paraa direcio m

se tocar na borda, volte

aponte para a direcio

objeto4

| quando tecla | =

mowa P} passos

aponte para a direcio

| gquando-tacla =

mova @kl passos

aponte para a direcio m

aponte para a direcio [ sorteie niimero entre [il e
se tocar na borda, volte

mova passos

-

Sprite 3
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ohjetos

mova passos

RESOLUCAO PELO GRUPO 3

Palco

MNowvo sprite:

N

objetol | objeto? ohjeto? objetod objetoS

Sprite 2



obhjetoz

_. quando tecla |

5;1‘_!_':"!

-] tecla acima
mude y por

se 2 para ba
mude y por

T

pressionada? |

pressionada?

Sprite 1
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objetol

mude para o traje trajel
sempre
n'm;va pRIf passos
wire (+ F&) graus

|espere . sequndos

| espare . seqgundos
wire ":_1 pi=j graus

mova Bl passos

mova piiY passos

| wire + EE) graus

se tocando em

vire.t'l 120 B =1

: 58 tocando en

wire G4 FEN) graus

tocando em o

mude para o traje bazkethball

wa para x: g v:

s-E_ tocando em ohbj
mude para o traje bask
va para x: [TER 15

_|:-|=a;'e tudo B

se tocar na borda, volte
e S
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Sprite 3

objetod

tecla % | pressionada?

mude ¥y por

S tecla = |pressionada?

rude y por 53

RESOLUCAO PELO GRUPO 6

Movo sprite: ﬁ-‘.‘-;/ .PJ":? ?:I’

objetol
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Sprite 1

| quands Bola dlicada

L :__.I =

v para x: 2§ ¥:

aponte para sorteie ndimero entre e '
mova Bl passos
lespere (HEY sequndos

se tocar na borda, volte

Sse . tocando em Trago | 3

se tocar na borda, volte

aponte para a direcdo

aponte para " sorteie ndmero entre e

e tocando em _-:-I:-je_t-:_-l [y
diga por 2 segundos
|pare tudo |

=

Sprite 2

fquaade  dicsds

— =

se tocar na borda, volte

;E' tecla -seta pars a esquarda pressionada? 2

mude x por

e tecla seta para a direita | pressionada?

mude x por

=

A atividade revelou que, conforme aumentaram as informagbes dos
comandos a serem executados na programacao, 0S grupos demonstraram maior
dificuldade de concretizagcdo da atividade. Alguns alunos nado conseguiram
compreender 0 que estava sendo proposto no enunciado da tarefa e, por isso, néo
guiseram nem ao menos comecar a atividade. Os que fizeram tentativas superaram

0 impasse apos varias discussfes dentro do grupo.
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Contudo, esta tarefa possibilitou identificar a criatividade dos alunos, uma vez
que, cada grupo, tinha a liberdade de montar o “palco” para execucao da tarefa, da
maneira que julgassem melhor. Neste quesito destacou-se o grupo 3, indo além do
gue havia sido solicitado na atividade, ao criar um jogo para dois jogadores em
simultaneo.

De acordo com o tutorial do Scratch de onde esse desafio foi selecionado, a
solucéo ficaria da seguinte forma:

Figura 10 — Resolucdo do desafio pelo tutorial Scratch p.1

va parax; @3 v:

te para a direcio | sorteie niimers entre . e -'

cando em fundo

s g
Novao sprite: SA:' r 7}

Bola trago fundo

Fonte: slide 11 / Aula 8 de Gracielly & Rubiany?®

29 Disponivel em: http://pt.slideshare.net/Scratch TCC/aula-0-introduo-ao-scratch-14
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Figura 11 - Resolucao do desafio pelo tutorial Scratch p.2

ara a direita |pressionada? |

MNovo sprite; ',‘,\3 ?’2’

Bola trago fundo

Fonte: slide 12 / Aula 11 de Gracielly & Rubiany®

Apobs a finalizacdo das atividades envolvendo o tutorial do Scratch, os alunos
receberam a tarefa de solucionar trés problemas envolvendo o raciocinio
l6gico/algoritmico. Nesta etapa os alunos, ainda em seus grupos, precisavam
colocar em pratica tudo o que haviam aprendido sobre programac¢do com o tutorial
do Scratch e atividades anteriores da pesquisa. Contudo, no dia da realizacdo desta
atividade, que também serviria para coleta de dados com relacdo a programacéo via
Scratch, alguns alunos n&o compareceram, dificultando a formagdo dos grupos
iniciais. Diante disso, alguns alunos ndo conseguiram concluir as tarefas. As
solucbes que mereceram destaque, a partir da observacdo da pesquisadora e do
entendimento de pertinéncia ao estudo, se encontram neste tépico. As discussdes
dos resultados estdo apresentadas no proximo capitulo.

Solucgdes dos problemas apresentadas pelos alunos:

Problema 1 - Desenvolva um algoritmo, que leia 0 nome a idade, o sexo e salario
fixo de um funcionario. A partir dos dados informados, mostre o0 nome e o salério
liguido. Para o calculo do salério liquido, considerar a seguinte tabela:

%0 Disponivel em: http://pt.slideshare.net/Scratch TCC/aula-0-introduo-ao-scratch-14




Sexo |Idade Abono
M >=30 100,00
< 30 50,00
F >= 30 200,00
< 30 80,00

RESOLUCAO PELO GRUPO 6

Palco
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Sprite 1

quando clicar em

pergunte [CUEESTLERITH e espere a resposta

mude Nome para resposta

pergunte [E[EIERGELEEEN & espere a resposta

mude Idade para resposta
pergunte TR ¢ espere a resposta

mude Sexo para resposta

pergunte [CUEEEE ¢ espere a resposta

mude Saldrio para resposta

se Sexo =i ou Sexo = [EECTOEY e Idade = ou Idade > EX

mude Saldrio Liuida para [
| 2

mude Abono  para [FERJ |

v

adicione a Saldric Liguido 100
3

adicione a Saldrio Liguido Salario

sendo

[ mude | saldrio Liquido para ﬂ
2
mude Abono  para [

3

adicione a Saldric Liguido @
»

adicione a Saldrio Liguido Salario

se Sexo = ou | Sexo = e Idade : = Idade > [EDO

mude Saldrio Liguido para GJ
3

mude Abono  para ﬁ
2

adicione a Saldrio Liguido W

adicione a Saldrio Liguido Salario

=5 Sax0 s ol SN0 =1 e Idade < m entdo

mude | saldrio Liquido para ﬂ
| 2
mude Abono para m

— -
adicione a Saldric Liguido @

3
adicione a Saldrio Liguido Salario

Problema 2 - Uma bolinha é solta de uma altura de 1 (um) metro. ApGs cada batida
no solo ela consegue atingir apenas 70% da altura anteriormente alcancada.
Desenvolver um programa que mostre o trajeto que a bolinha fez durante esse
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percurso e indique quantos metros ela percorreu até a quarta vez que bateu no chao
(considere o percurso de cair e subir novamente).

+  RESOLUCAO PELO GRUPO 6
Palco

Sprite 1

quando clicar em

se tocar na borda, wvolte

v: €D

va para x: @k

apague tudo

mude a cor da caneta para .
use a caneta

deslize

deslize

deslize

deslize

deslize

deslize

deslize



+ RESOLUCAO PELO GRUPO 3

Palco

Sprite 1

quando dicar em

aponte

para a direcio QLS graus

va para x: @Uy y:

deslize
deslize
deslize
deslize
deslize
deslize
deslize
deslize

deshize

deslize

pur'oseg até x: G y:
purseg E1CES Sl -150 BTH ‘

purseg até x: gklly y: m

pur'oseg E1CED Sl -130 BTH '

por (& seq ate x: @ v: €D
purseg até x: G y:m
por @ seg atc x: @B v: GED
por (D seg ate x: @) y: O
por () seg ate x: @ y: O
por @ seg ate x: @) y: D
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Problema 3 - O Facebook é febre mundial e, ndo é de se espantar, que até as
criancas se encantem pela rede social. O Unico detalhe é que, segundo os termos
de uso da pagina, s6 podem ter perfil pessoas com mais de 13 anos - 0 que é
facilmente burlado pelos pequenos que mentem na hora de preencher a data de
nascimento (noticia extraida do site do Terra®!). Contudo, é impossivel tentar criar
uma conta no site usando uma idade inferior a 13 anos, pois, neste caso, uma
mensagem € exibida dizendo que a acdo ndo pode ser processada. Diante disso,
elabore um programa que, solicitando a data de nascimento do candidato a usuario
do Facebook, exprima uma mensagem de confirmacao ou proibicdo do cadastro de
seu perfil, em virtude de sua idade.

. RESOLUCAO PELO GRUPO 6
Palco

Facebook

Antes de continuar, por favor, informar em gue ano vocé nasceu:

9

8 Disponivel em: http://tecnologia.terra.com.br/facebook-nao-e-lugar-de-crianca-permissao-e-aos-13-
anos,alcafe32cdbda310VgnCLD200000bbcceb0aRCRD.html
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Sprite 1

quando clicar em

esconda a wvariavel Facebook

esconda a wvariavel facebook

(it gi 11 11-98 Antes de continuar, por favor, informar em que ano vocé nasceu: e espere a resposta
resposta = 2003 ou resposta < el entio

mostre wariawel Facebook
3

mude Facebook (15[~ Bem vindo ao Facebook!
v

esconda a wvariavel Facebook

5

‘ e resposta = 2003 entio

mostre wariavel facebook
»

mude facebook 15150 Acesso negado, vocé tem gue ter no minimo 13 anos!
I —
¥

esconda a wvariavel facebook

RESOLUCAO PELO GRUPO 3

Palco

4

.icebook




Sprite 1

quando clicar em

diga [EE por @ segundos

pergunte [PUEETEELISH ¢ espere a resposta
diga resposta por 9 segundos

divga ESE bl por € segundos

sl Gostaria de se Registrar no facebook? e espere a resposta
resposta = [Ef] entdo

diﬁa LUl por € segundos

i7sy1)11 |98 Qual seu ano de nascimento amigo? & espere a resposta

F

se LN < resposta entdo

i [1i M Infelizmente vocé € jovermn demais.
sendo

i [[i M Parabens Filily 9 segundos
b

(i [1i - \Vocé temn os atributos basicos para a criagdo de uma conta. por a segundos
b

([T Aperte no link (www.facebook.com) e termine zeu registrol

[T M Entdo o que vocé estd fazendo agui?

97
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5. TEORIZANDO A ANALISE DA INVESTIGACAO

No presente capitulo apresenta-se, inicialmente, a teorizagdo e discussédo dos
resultados, tendo implicitos os objetivos da investigacdo e o retorno as questbes
formuladas. Os resultados, obtidos através dos questionarios e testes aplicados com
0S sujeitos da pesquisa, sdo relacionados com o aporte tedrico de referéncia. Os
dados recolhidos através dos questionarios e testes foram processados conforme os
procedimentos ja mencionados no capitulo anterior. Apds, é realizada uma sintese
do produto da pesquisa, caracterizado como uma sequéncia didatica, uma vez que o
material propriamente dito encontra-se em volume separado. Finalizando o capitulo,
algumas sugestdes de estudos a partir de relagdes com o tema da pesquisa e
encaminhamentos futuros, que podem servir de referencial para novas discussoes e

contribuir para a melhoria do ensino/aprendizagem em Matematica.

5.1 TEORIZACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nas orientacbes educacionais complementares aos Parametros Curriculares
Nacionais, para o Ensino Médio (2001, p.113) ha trés competéncias que
essencialmente deveriam ser trabalhadas com alunos desta etapa escolar. Sao elas:
Representacdo e Comunicacdo; Contextualizacdo das ciéncias no ambito socio-
cultural; Investigacdo e Compreensao.

Com relacdo a competéncia de Investigacdo e Compreensdo, apontam a
resolucdo de problemas como peca central para o0 ensino de Matematica,
identificando a relevancia de o aluno saber utilizar os conhecimentos matematicos
como artificio de compreensdo e transformacdo do mundo que o cerca. Tal
competéncia, conforme quadro 5, visa o0 desenvolvimento da capacidade de

enfrentar e resolver situagcées-problemas:
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Quadro 5 — Habilidades destacadas pelos PCNs

Investigacdao e compreensao

Estratégias para enfrentamento de situacdoes-problema

Identificar em dada situacao-problema as informacoes ou variaveis relevantes e
possiveis estratégias para resolvé-la.

Interacoes, relacdes e fungdes; invariantes e transformacoes

Identificar fendmenos naturais ou grandezas em dado dominio do conhecimento
cientifico, estabelecer relacdes; identificar regularidades, invariantes e
transformacoes.

Medidas, quantificacoes, grandezas e escalas

Selecionar e utilizar instrumentos de medicéo e de calculo, representar dados e
utilizar escalas, fazer estimativas, elaborar hipoteses e interpretar resultados.

Modelos explicativos e representativos

Reconhecer, utilizar, interpretar e propor modelos explicativos para fendémenos ou
sistemas naturais ou tecnolégicos.

Relacoes entre conhecimentos disciplinares, interdisciplinares e interareas

Articular, integrar e sistematizar fendmenos e teorias dentro de uma ciéncia, entre
as vdrias ciéncias e areas de conhecimento.

Fonte: (PCN+, 2002, p.27)

Através do estudo de caso com 0s sujeitos da pesquisa, foi possivel identificar
que estes alunos, nascidos na era digital, apresentam dificuldades de percepcéo da
aplicacdo dos conceitos matematicos fora da sala de aula e, quando ocorre tal
assimilacao, restringe-se a conceitos basicos desta ciéncia, que utilizam ao realizar
compras, pagar contas, pesar alimentos etc. Tal fato pode estar ligado ao ensino
descontextualizado de seus conceitos e reproducdo de exercicios para fixacdo de
conteudos, pois alguns sujeitos da pesquisa s6 compreendem a utilidade do saber
matematico dentro do &mbito de sala de aula.

Pdlya (1995) critica o ensino reprodutor de conceitos, que segue um passo a
passo mecanizado de transferéncia de conhecimentos, ndo permitindo o
protagonismo do aluno. Para ele, este tipo de ensino “fica bem abaixo do nivel do
livro de cozinha, pois as receitas culinarias sempre deixam alguma coisa a
imaginacdo e ao discernimento do cozinheiro, mas as receitas matematicas nao
deixam nada disso a ninguém.” (p. 124).

E possivel, também, constatar que, alguns sujeitos investigados percebem-se
utilizando n&o mais que os conteudos basicos de Matematica para a resolucédo de
problemas cotidianos, enquanto alguns consideram também, o raciocinio logico

matematico como contribuinte para a resolucao de problemas do dia a dia. E mais,
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ficou evidenciado que o gosto pela resolugcéo de problemas depende do interesse do
sujeito por desafios mentais e da relacdo que este individuo faz entre a resolucdo de
problemas de raciocinio l6gico e o ato de exercitar o cérebro, o que para alguns &
uma pratica atrativa e interessante.

A competéncia para resolver problemas ndo se desenvolve quando o aluno
apenas resolve exercicios de aplicacdo dos conceitos e técnicas matematicos. De
acordo com os PCNs (2002), casos assim nao passam de “uma simples
transposicdo analdgica”, ou seja, o aluno resolve o problema buscando na memoéria
um exercicio semelhante, desenvolvendo passos analogos aos utilizados par aquela
situacao. Isso, segundo os Parametros Curriculares, ndo garante que este aluno
“seja capaz de utilizar seus conhecimentos em situacbes diferentes ou mais
complexas” (p.112).

Mesmo que o sistema educacional, como um todo, reconheca a necessidade
de inserir 0 uso das novas e diferentes tecnologias para o processo de ensino-
aprendizagem em sala de aula, se faz necessario ponderar o contexto no qual os
alunos de hoje estéo inseridos e 0 modo de se comunicarem. Pensar em agregar as
tecnologias digitais, especiamente, para uso no ensino escolar requer um novo olhar
sobre estes jovens, que ndo mais toleram a passividade deles exigida durante sua
formacdo. Fruto da revolucdo tecnoldgica digital e da informacédo, estes sujeitos
precisam ser visto como um novo tipo de ser humano, diferindo de seus
antepassados quanto a maneira de ser, viver e estar no mundo, pois “eles nao tem
mais 0 mesmo corpo, a mesma expectativa de vida, ndo se comunicam mais da
mesma maneira, ndo percebem mais 0 mesmo mundo [...] Nao tendo mais a mesma
cabeca que os pais é de outra forma que eles conhecem” (SERRES, 2013, p.20).
Para o autor, o aluno de hoje ndo cabe mais dentro da sala de aula de antigamente.

A partir dessas concepcgdes, buscou-se responder a um dos questionamentos
da pesquisa: Sera, mesmo, que os alunos deste século mantém entusiasmo ao
receber uma educacdo pautada na transferéncia de conhecimentos, na qual sao
vistos como seres passivos durante todo o processo de ensino-aprendizagem?

De acordo com os dados da pesquisa, metade dos alunos questionados
avalia ter uma relacdo de tolerdncia com a Matematica, justificando tal fato a
necessidade de cursar a disciplina obrigatéria. No entanto, 86,4% dos vinte e dois

alunos que responderam ao questionario inicial, afirmaram ter interesse entre médio
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a extremo, pelas tecnologias digitais. Além disso, ao final da pesquisa, os alunos
foram questionados a respeito de como gostariam que fosse trabalhada a resolugéo
de problemas em sala de aula, com uso, exclusivo de recursos tecnolégicos digitais,
exclusivo na forma tradicional (no papel), de ambas as formas, ndo gostaria de
forma alguma. Dos vinte e quatro sujeitos questionados, somente dois disseram
preferir exclusivamente a forma tradicional de ensino, utilizando somente quadro e
papel, em contrapartida, vinte preferem que se faca uso das tecnologias digitais.

Diante desse quadro, compreende-se que este aluno tem mais interesse por
conhecimentos em torno dos recursos tecnoldgicos digitais do que pela disciplina de
Matematica. Evidenciado também pela auto-avaliagcdo de rendimento dos sujeitos da
pesquisa, 0S quais, ao registrar um desempenho ruim ou regular nas tarefas
utilizando o Scratch, reconheceram falta de dedicacdo em aprender, enquanto 0s
alunos que declararam ter bom ou muito bom rendimento nas tarefas, imputaram o
sucesso, além de outros motivos, a dedicacdo propria em aprender. Como um dos
pontos analisados por esta investigacao pretendia verificar se um ensino mediado
pelo uso de tecnologias digitais proporcionaria aulas mais dinamicas e motivadoras
a aprendizagem, observou-se que 0s obstaculos encontrados nos processos de
ensino-aprendizagem nesta era digital, parecem ter muito mais haver com o nivel de
interesse do aluno, do que com a capacidade dele em aprender o que esta sendo
proposto.

O fato supracitado aponta para possiveis entraves que alunos desta geracao
digital enfrentam ao se depararem com um ensino mecanizado e que, segundo
D’Ambrdsio, faz com que estes acreditem que na aula de Matematica o seu papel é
passivo e desinteressante, pois “ao aluno ndo é dado em nenhum momento a
oportunidade ou gerada a necessidade de criar nada, nem mesmo uma solucéo
mais interessante” (D’AMBROSIO, 1989, p.16).

Pinto (2010) em sua pesquisa de mestrado averiguou que o0s alunos
resolvendo problemas com o auxilio do Scratch mostraram maior empenho nas
atividades, uma vez que este possibilitava procedimentos alternativos diante de
dificuldades encontradas na resolu¢cdo. Com isso, o autor defende, através dos
resultados de seu estudo, as potencialidades pedagdgicas deste software, em

especial para a area de Matematica.
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Similarmente também constatou esta investigacao, visto que, de acordo com
o gréfico apresentado e considerando que somente dois alunos conheciam o
Scratch antes da pesquisa, o0 nivel de satisfacdo dos alunos em utilizar o Scratch
para resolver problemas atendeu a proposta deste estudo no que diz respeito a um
dos objetivos especificos propostos. E mais, apesar de alguns alunos, apos
participarem das atividades praticas com o Scratch, ndo ter reconhecido a
Matematica aplicada na resolucdo dos problemas propostos, a grande maioria
constatou aplicacdo dos conceitos matematicos fazendo uso do Scratch para a
resolucéo de problemas e consideraram o Scratch como um colaborador na hora de
resolver problemas.

Figura 12 — Gréfico de satisfacdo com o Scratch

NIVEL DE SATISFACAO EM UTILIZAR O SCRATCH
PARA RESOLVER PROBLEMAS

# GOSTEI MUITO
= GOSTEI
= INDIFERENTE

= NAO GOSTEI

Fonte: Autoria propria

Considerando que o uso de tecnologias digitais no ambiente educacional
pode oportunizar uma transformacdo na educacdo, deixando-a mais centrada no
aluno (Voelcker, 2012), este estudo almejou explorar algumas possibilidades do uso
de tecnologias digitais na Educacdo, optando por utilizar uma ferramenta que
possibilitasse o contato dos alunos com a programacdo de computadores,
aproximando-os, também, da légica inerente a programacao que esta relacionada a
estruturacdo do pensamento através da criacao de algoritmos.
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Os processos de ensino e aprendizagem se deram, ao longo da histéria, por
meio da linguagem oral e escrita, no entanto, neste século, &€ necessario observar a
nova forma de comunicagao, que acontece por intermédio da linguagem digital. Os
sujeitos da pesquisa, identificados como nativos digitais, a partir da concepc¢ao de
Prensky, consideram necessaria a utilizacdo das tecnologias digitais em sala de
aula, reconhecendo a influéncia atrativa que estas exercem sobre alunos da geracéo
pos-revolucao digital.

Para observar se a utilizacao de resolucdo de problemas por meio de criagao
de algoritmos colabora para o desenvolvimento da habilidade de representacdo e
comunicacdo no ambito da Matemética, foram analisados os experimentos com a
l6gica de programacdo. Como o intuito deste estudo ndo era de investigar se a
solucdo do problema estava correta, e sim perceber a forma como o aluno
compreende o problema e estrutura seu raciocinio para justificar suas respostas, foi
possivel identificar que os alunos demonstraram, na maior parte dos casos, grande
dificuldade, tanto no momento de buscar uma solucdo para o problema proposto
como na hora de representar as resolucdes no papel ou através do Scratch.

Através da observacdo da pesquisadora, verificou-se que os alunos, em geral,
ainda néo desenvolveram a habilidade para resolugcéo de problemas, representacéo
e comunicacdo no ambito da Matemética, apesar de estarem concluindo a educacao
basica no momento da pesquisa. Fato preocupante, ao levar-se em consideracao
que grande parte destes alunos, em breve, necessitara resolver os mais diversos
problemas de carater interpretativo e de raciocinio l6gico, apresentados no Exame
Nacional de Ensino Médio (ENEM), com a finalidade de ingressarem em uma
Universidade.

Pode-se também, constatar que estes mesmos alunos nao possuem:
confianga em lidar com a complexidade; persisténcia em trabalhar com problemas
dificeis; tolerancia para a ambiguidade; capacidade de lidar com os problemas em
aberto; Portanto, de acordo com os parametros de viabilidade para o Pensamento
Computacional (PC) (ISTE, 2011), os alunos investigados ndo atendem as atitudes e
disposicdes extremamente necessarias ao PC. O motivo, neste caso, pode ser a
falta de entrosamento dos alunos com atividades escolares dentro de uma
perspectiva de resolucdo de problemas utilizando a légica de programacéao,

demonstrada durante a pesquisa. Apesar dos alunos serem nativos digitais e terem
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facilidade no manuseio de diferentes tecnologias digitais, ndo estdo habituados a
organizar o pensamento de forma estruturada e logica. Porém, dominar essas
capacidades demanda certo tempo e esforco, sendo necessario um trabalho
expansivo que envolva a resolucdo de diferentes problemas, “com o objetivo de
elaborar conjecturas, de estimular a busca de regularidades, a generalizagdo de
padrdes, a capacidade de argumentacéo, elementos fundamentais para o processo
de formalizacdo do conhecimento matematico” (p.41).

Sendo assim, a partir da concepcao de Barcelos & Silveira (2012), agregar o
Pensamento Computacional & educacdo basica, reconhecendo seu potencial de
entrosamento com outras areas do conhecimento, como a Matematica, pode
determinar certas competéncias e habilidades essenciais para a apropriada insercéo
do aluno neste mundo tecnolégico computacional.

Em um primeiro momento, enquanto as atividades do tutorial Scratch exigiam
uso de poucos blocos e davam instrucoes diretas de procedimento para facilitar a
compreensao do que deveria ser feito, todos 0s grupos conseguiram executar as
atividades coerentes com o solicitado e eram capazes de comunicar sobre as
solugdes encontradas. Contudo, ao avancgar nas tarefas alguns grupos comecgaram a
apresentar dificuldades em realizar o que era proposto. Tal fato foi imputado, pelos
proprios alunos, a insercdo de mais informacdes textuais as questdes apresentadas,
a demanda de utilizacdo de mais de um objeto na programacéo e a necessidade de
interagdo entre estes.

Conforme Salvetti e Barbosa (2004) anunciam, para que se desenvolva a
capacidade de resolver problemas € necessario criar solu¢cdes e ndo somente optar
por aquelas ja definidas, contudo, “podemos observar que muitos alunos sao
capazes de reproduzir algoritmos prontos, mas sao incapazes de efetuar
modificacdes para adequa-los a pequenas alteragées nas condigbes do problema”
(2004, p.167). E, segundo os PCNs:

Tanto isso € verdade que sabemos do fracasso dos alunos quando
propomos a analise de situacdes onde devem ser relacionados dados ou
fatos diversos ou quando é necessaria a tomada de decisdo entre diferentes
e possiveis caminhos de resolugdo. Nesse caso, percebemos que, mesmo
guando possuem informacdes e conceitos, os alunos ndo os mobilizam, ndo
0os combinam eficientemente, desanimam, esperam a explicacdo do
professor, ndo se permitem tentar, errar, ndo confiam em suas proprias
formas de pensar. (2002, p.113)

As atividades revelaram que, conforme aumentaram as informacdes dos

comandos a serem executados na programacao, 0s grupos demonstram maior
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dificuldade de concretizagcdo da atividade. Alguns alunos ndo conseguiram
compreender 0 que estava sendo proposto no enunciado da tarefa e, por isso, hao
quiseram nem ao menos comecar a atividade. Os que fizeram tentativas superaram
0 impasse apoés varias discussdes dentro do grupo, manifestando uma das atitudes
essenciais ao PC, que € a capacidade de comunicar e trabalhar com outros para
atingir um objetivo ou solugdo comum. Vindo ao encontro do discurso de Vygotsky
(1998) sobre o desenvolvimento cognitivo, do sujeito, estar ligado as interagcdes com
outras pessoas, instrumentos e signos a sua volta, disponiveis pela cultura da qual
faz parte. Para ele, essa relagao entre pessoas envolvidas ativamente na troca de
experiéncias e ideias € o que torna possivel o surgimento de novas experiéncias e
faz gerar conhecimento.

Para tal, o Scratch demonstrou propiciar aos sujeitos da pesquisa a
apreensdo de conceitos matematicos e computacionais importantes, tais como a
criacdo e execucdo de algoritmos. Segundo Salvetti e Barbosa (2004), ao
desenvolver algoritmos sédo requisitadas, ao sujeito, habilidades tanto para resolver
problemas como para descrever procedimentos de resolucéo de problemas e “essas
habilidades colocam em funcionamento atividades cognitivas conceituais, de
raciocinio, compreensdo e representacdo” (p.167). Apesar de, na atividade teste
com o Scratch alguns grupos néo atingirem a finalizagao da tarefa, de acordo com a
observacdo da pesquisadora as tentativas demonstraram haver compreensédo da
l6gica de programacao por meio da construcdo de algoritmos via Scratch, programa
qgue, segundo Resnick (et al., 2009), desenvolve uma forma sistematica e criativa de
pensar e provoca o trabalho colaborativo, potencializando as habilidades essenciais
para o século XXI.

Partindo das reflexdes ao logo da pesquisa, estudos tedricos sobre o tema e
da concepcdo préopria da pesquisadora de que um ensino exclusivamente
tradicional, pautado na resolugdo de problemas matematicos por meio Unico da
escrita, pode ficar aquém de atender as novas demandas para a era digital e, em
vista dos resultados até aqui expostos, argumenta-se que uma abordagem
metodoldgica baseada na resolugdo de problemas mediada pelo uso da logica de
programacao pode potencializar o ensino de conceitos matematicos para estudantes
nativos digitais, desde que observados as caracteristicas proprias de cada estudante

e 0 contexto ao qual estdo inseridos. Contudo, para verificar os efeitos, em longo
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prazo, da aplicacdo desta metodologia de ensino, pautada no uso da légica de
programacdo para a educagdo matematica, seria necessario um estudo mais
aprofundado, que permita experimentos e observacdes a fim de coletar materiais
gue contemplem uma analise mais detalhada, considerando que o desenvolvimento
de habilidades para resolucdo de problemas ndo pode ser alcancado em um curto

espaco de tempo.

5.2 O PRODUTO DA PESQUISA

De acordo com a CAPES (2012), um Mestrado Profissional na Area do Ensino
deve pautar-se na pesquisa aplicada e no desenvolvimento de produtos

educacionais que possam ser utilizados por outros professores.

A dissertacdo do Mestrado Profissional da Area de Ensino deve,
necessariamente, apresentar um produto educacional que possa ser
disseminado, analisado e utilizado por outros professores. Este produto [...]
pode ter a forma de um texto sobre uma sequéncia didatica [...] algo
identificavel e independente da dissertagao. (p.03)

Diante disso, o produto desta pesquisa € um recorte da dissertacdo e se
encontra em volume separado. Caracteriza-se por uma sequéncia didatica, onde
constam as etapas do trabalho desenvolvido durante a investigagdo com alunos de
uma turma de terceiro ano do Ensino Médio de uma escola publica estadual do
municipio de Pelotas/RS, e que pode servir de guia para futuras aplicacbes por
outros profissionais do ensino, que irdo adequa-la de acordo com o contexto no qual
estdo inseridos.

Percebendo as mudancas nos processos de aprendizagem dentro do
contexto tecnologico-digital que se apresenta e, por meio das informacdes obtidas
neste estudo, a respeito da relacdo do aluno nascido na era digital com a
programacao de computadores, o produto desta pesquisa foi desenvolvido com o
objetivo de instigar o profissional de ensino a repensar algumas praticas de sala de
aula, desenvolvidas com alunos nativos digitais. Propondo uma sequéncia didatica
com algumas possibilidades pedagdgicas que emergem da utilizagdo da
programacado computacional no ambiente escolar, através da perspectiva de
resolucdo de problemas mediada pelo uso da linguagem de programacéo Scratch,
com a finalidade de envolver alunos do ensino médio na construcdo de

conhecimentos matematicos ligados ao raciocinio logico/algoritmico.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Pensar, refletir, analisar, sobre o ato de ensinar, o papel do aprendiz, nada
parece ser mais complexo e tdo arduo do que sintetizar, no papel, algo tao subjetivo;
com o cuidado de ndo ser parcial e, ao mesmo tempo, abarcar e assumir
concepcgoes proprias, empatias tedricas.

Nesta etapa final, de conclusdes e consideracdes, ndo restam mais duvidas
de que as duvidas fazem parte de toda pesquisa e em todo trajeto percorrido
durante a pesquisa e que por mais bem elaborada e validada, a investigacdo néo
dard conta de responder todas as inquietacdes de seus leitores, seus atores e
inclusive de seu autor.

Dessa forma, esse topico ndo tem a pretensdo de reduzir toda essa
complexidade a conclusédo da pesquisa, uma vez que as discussdes e analises, por
hora, foram realizadas nos capitulos anteriores. Pretende-se, sim, retomar algumas
ideias, julgadas primordiais para o “fazer docente” na era digital e explicitar alguns
entraves ao estudo, revelando os momentos criticos da pesquisa para que futuras
investigacoes possam se valer de tais experiéncias.

Através desta investigacdo analisou-se a necessidade de tracar novas linhas
metodoldgicas para a Educacdo que deve ser conduzida pela formacdo social e
intelectual do sujeito que forma. Adequando o sistema de ensino as demandas do
século XXI, desenvolvendo cidaddos para o exercicio da reflexdo critica, da
investigagdo, da experimentacdo e da autonomia, incentivando-os a autoria do
préprio desenvolvimento, uma vez que “o impacto da tecnologia na vida de cada
individuo vai exigir competéncias que estdo além do simples lidar com as maquinas”
(PCNSs, 1999, p.41).

Diante dos dados expostos na pesquisa, percebe-se que a aprendizagem
pautada na utilizacdo das Tecnologias Digitais, contempla, ndo somente a atracao
da geracéo de criancas e jovens de hoje, como potencializa o desenvolvimento de
habilidades necessérias ao século XXI. Apontando o uso de atividades envolvendo a
programacao de computadores como um caminho para a adequacgdo do ensino a
era digital. Logo, inserir a I6gica de programacdo como parte do curriculo escolar da
educacao basica, na conjuntura dos tempos atuais, hdo parece mais ser sé uma boa

ideia e sim uma necessidade.
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Considerando que, para todas as tentativas de criacdo e mudancas ha
obstaculos e resisténcias a serem superados, destaca-se algumas dificuldades
desta investigacao.

Primeiramente, ao pensar na criagdo de um projeto de pesquisa, o estudo do
campo de aplicacao deve ser realizado de forma minuciosa, buscando verificar se o
ambiente atende as necessidades materiais da pesquisa. Isso, porgue, nesta
investigacdo, o obstaculo inicial apareceu ao perceber, tardiamente, que a escola
pesquisada ndo possuia laboratorio com condi¢cdes adequadas de utilizacdo, os
computadores eram precarios e o sinal de internet era fraco. O que, so foi resolvido
com a colaboracdo da Universidade Federal de Pelotas, dispondo de laboratorio
dentro de suas dependéncias para aplicacao da pesquisa.

Outro fato ndo menos importante, revelou a fragilidade dos instrumentos de
coleta de dados e a necessidade destes passarem por um pré-teste para assegurar
que estejam bem elaborados, antes da aplicacdo da pesquisa. Embora os dados
coletados sejam de grande valor para o pesquisador, 0s sujeitos investigados néo
respondem as questdes com o mesmo rigor que se almeja, deixando margem a
diferentes interpretacbes. Também, ao realizar um estudo de caso, investigando as
potencialidades de estratégias metodoldgicas e/ou recursos educacionais para o
ensino de Matematica, é necessario ter ciéncia da complexidade que demanda
envolver um grupo de alunos com compromisso de realizar as atividades
necessarias a coleta de dados, e saber lidar com o inesperado de forma a nao
comprometer o estudo.

Apesar dos contratempos, a pesquisa, na pratica, se mostrou coerente com a
teoria abordada. Ainda que os resultados sejam meros vislumbres do que de fato
uma proposta didatica inovadora, apoiada no uso da légica de programacéo, pode
potenciar a educacdo em Matematica, as expectativas, a partir de entdo, sédo de que
este estudo corrobore para instrumentalizar docentes em seus desafios frente ao
ensino na era digital, a formacdo de estudantes criativos e com habilidades para

enfrentamento de problemas do dia a dia.
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QUESTIONARIO INICIAL

COLEGIO FELIX DA CUNHA - 3° A - MATEMATICA

NOME:
IDADE:
SEXO: ()M ()F
EMAIL:

1. QUAL SUA RELACAO COM A MATEMATICA:
( )PESSIMA ( )RUIM ( ) TOLERAVEL ( )BOA ( ) OTIMA

2. COMENTE A SUA RELACAO DE FORMA A EXPLICAR SUA MARCACAO NO
ITEM ANTERIOR:

3. VOCE VE APLICACAO DA MATEMATICA NO SEU COTIDIANO? JUSTIFIQUE
SUA RESPOSTA.

4. A MATEMATICA JA TE AJUDOU A RESOLVER UM PROBLEMA REAL FORA
DA ESCOLA? EXPLIQUE.

5. VOCE GOSTA DE RESOLVER PROBLEMAS QUE EXIGEM RACIOCINIO
LOGICO? EXPLIQUE SUA RESPOSTA.



116

6. QUAL O SEU GRAU DE INTERESSE POR TECNOLOGIAS DIGITAIS:
( )NENHUM ( ) POUCO ( )MEDIO ( )ELEVADO ( )EXTREMO

7. QUAIS TECNOLOGIAS DIGITAIS VOCE UTILIZA NO SEU DIA A DIA?

8. LINGUAGEM DE PROGRAMACAO E UM METODO PADRONIZADO ATRAVES
DE ALGORITMOS PARA COMUNICAR INSTRUCOES PARA UM COMPUTADOR.
VOCE JA OUVIU FALAR SOBRE ELA? VOCE TEM ALGUM CONHECIMENTO DE
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES?

() SIM, OUVI FALAR ( ) NAO OUVI FALAR.
() SIM, TENHO CONHECIMENTO ( ) NAO TENHO CONHECIMENTO

9. VOCE CONHECE A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO SCRATCH?
( )SIM ( )NAO

10. COMENTE QUAL PROFISSAO VOCE DESEJA TER E COMO O RACIOCINIO
LOGICO PODERA TE AJUDAR A PRATICA-LA?

ESTE ESPACO E DESTINADO A RECEBER INFORMACOES A RESPEITO DAS
SUAS EXPECTATIVAS E/OU SUGESTOES COM RELACAO AO ENSINO DE
MATEMATICA PARA OS TERCEIROS ANOS DO ENSINO MEDIO:
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TESTE INICIAL

RESOLVA OS PROBLEMAS ABAIXO DESCREVENDO SEU RACIOCINIO DE
FORMA A DEIXAR COMPREENSIVEL TODO O DESENVOLV IMENTO DA
SOLUGAO, OU SEJA, UM PASSO A PASSO DA RESOLUGAO DO PROBLEM A,

Problema 1 - Uma bolinha é solta de uma altura de 1 (um) metro. ApGs cada batida
no solo ela consegue atingir apenas 70% da altura anteriormente alcancada.
Calcular quanto essa bolinha percorreu até a quarta vez que bateu no chéo
(considere o percurso de cair e subir novamente).

Problema 2 - A partir dos dados informados, mostre o nome e o salario liquido de
cada uma das pessoas indicadas abaixo. Para o calculo do salario liquido,
considerar a seguinte tabela:

Sexo ldade Abono
M == 30 100,00
< 30 50,00
F >= 30 200,00
< 30 80,00

a) Luiza, 35 anos, salario bruto R$ 1.750,00
b) Ricardo, 52 anos, salario bruto R$ 1.840,00
c) Antbnia, 28 anos, salario bruto R$ 960,00
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Problema 3 - Observe as instru¢cdes dadas a fim de que Elza patine no gelo
realizando o trajeto desenhado (Considerando que cada linha, do centro ao seu
extremo, mede 100 pixels):

INSTRUCOES:

1. Quando comecar a patinar execute as etapas abaixo por
quatro vezes:

2. Avance por 100 pixels
3. Volte 100 pixels
4. Vire a direita por 90 graus

Partindo da l6gica apresentada acima, descreva as instru¢cdes necessarias para que
Elza realize o trajeto informado de forma correta e justifique a escolha do angulo
para Elza virar para a préoxima linha:
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TESTE - RESOLVENDO PROBLEMAS CO M O SCRATCH

INTEGRANTES:

Problema 1 - Desenvolva um algoritmo, que leia o nome a idade, 0 sexo e salario
fixo de um funcionéario. A partir dos dados informados, mostre o0 home e o salério
liquido. Para o célculo do salario liquido, considerar a seguinte tabela:

Sexo Idade Abono
M == 30 100,00
< 30 50,00
F >= 30 200,00
< 30 80,00

Problema 2 - Uma bolinha é solta de uma altura de 1 metro. Apés cada batida no
solo ela consegue atingir apenas 70% da altura anteriormente alcancada.
Desenvolver um programa que mostre o trajeto que a bolinha fez durante esse
percurso e indique quantos metros ela percorreu até a quarta vez que bateu no chao
(considere o percurso de cair e subir novamente).

Problema 3 - O Facebook é febre mundial e, ndo é de se espantar, que até as
criangas se encantem pela rede social. O Unico detalhe é que, segundo os termos
de uso da pagina, s6 podem ter perfil pessoas com mais de 13 anos - 0 que €
facilmente burlado pelos pequenos que mentem na hora de preencher a data de
nascimento (noticia extraida do site do Terra*®). Contudo, é impossivel tentar criar
uma conta no site usando uma idade inferior a 13 anos, pois, neste caso, uma
mensagem € exibida dizendo que a acdo ndo pode ser processada. Diante disso,
elabore um programa que, solicitando a data de nascimento do candidato a usuario
do Facebook, exprima uma mensagem de confirmac¢do ou proibicdo do cadastro de
seu perfil, em virtude de sua idade.

% Disponivel em: http://tecnologia.terra.com.br/facebook-nao-e-lugar-de-crianca-permissao-e-aos-13-
anos,alcafe32cdbda310vVgnCLD200000bbcceb0aRCRD.html




120

QUESTIONARIO FINAL
COLEGIO FELIX DA CUNHA - 3° A - MATEMATICA

NOME:

1. RELATE SUA EXPERIENCIA PARTICIPANDO DESTA PESQUISA?

2. APOS ESTA PESQUISA VOCE CONSEGUE ENXERGAR A APLICACAO DA
MATEMATICA NA UTILIZACAO DO SCRATCH? DE QUE FORMA?

3. FALE UM POUCO DA SUA EXPERIENCIA RESOLVENDO PROBLEMAS COM O
SCRATCH:

4. EM SUA OPINIAO, QUAL A IMPORTANCIA DE UTILIZAR TECNOLOGIAS
DIGITAIS EM SALA DE AULA?
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5. MARQUE A ALTERNATIVA QUE INDICA O GRAU DE DIFICULDADE
ENCONTRADO AO REALIZAR AS ATIVIDADES NO SCRATCH:

( ) NENHUM ( ) BAIXO ( ) MEDIO ( ) ELEVADO

6. MARQUE O NIVEL DE SATISFACAO EM UTILIZAR O SCRATCH PARA
RESOLVER PROBLEMAS:

( ) GOSTEIMUITO () GOSTEI () INDIFERENTE ( ) NAO GOSTEI

7. VOCE TEM VONTADE DE SEGUIR APRENDENDO A LINGUAGEM DE
PROGRAMACAO SCRATCH:

() SIM ( ) NAO ( ) TALVEZ

8. VOCE ACHA QUE SE DESEMPENHO NAS ATIVIDADES COM O SCRATCH
FOI:

( ) MUITO BOM ( ) BOM ( ) REGULAR ( ) RUIM

9. A QUE VOCE ATRIBUI O RESULTADO DO SEU DESEMPENHO?

( ) DEDICACAO PROPRIA EM APRENDER

( ) FALTA DE DEDICACAO EM APRENDER

( ) FACILIDADE EM TER RACIOCINIO LOGICO

( ) DIFICULDADE EM TER RACIOCINIO LOGICO

( ) ATIVIDADES SIMPLES DE RESOLVER

( ) ATIVIDADES DIFICEIS DE RESOLVER

( ) BOM ENSINO SOBRE UTILIZACAO DO SCRATCH

( ) FALTA DE ENSINO SOBRE UTILIZACAO DO SCRATCH
( ) OUTROS:

10. VOCE PREFERE RESOLVER PROBLEMAS DA FORMA TRADICIONAL (NO
PAPEL) OU UTILIZANDO RECURSOS DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS, COMO O
PROGRAMA SCRATCH:

( ) TRADICIONAL

( ) RECURSOS TECNOLOGICOS DIGITAIS

( ) AMBOS

( ) NAO GOSTO DE RESOLVER PROBLEMAS

OBRIGADA POR RESPONDER ESTE QUESTIONARIO!
SUA PARTICIPACAO NESTA PESQUISA FOI MUITO IMPORTANTE.
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FOTOS DAS ATIVIDADES PRATICAS COM O SCRATCH
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ANEXOS
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PROPOSTA PEDAGOGICA
DO COLEGIO ESTADUAL FELIX DA CUNHA

Caracterizacao — Colégio Félix da Cunha — este é o nome dado a Escola a
partir da sua Transformacdo para o Ensino Médio. Ao longo dos seus 88 anos de
existéncia passou por muitas transformacdes, tanto no aspecto administrativo,

guanto ao seu publico/clientela — comunidade escolar.

Esta localizada em ponto estratégico, historicamente, com duas realidades
sécio-econdmicas diferenciadas. De um lado, na area central da cidade, onde esta o
prédio escolar com ruas pavimentadas, infraestrutura, saneamento basico, prédios
luxuosos, universidades, comércio e linha de 6nibus e, logo, em seguida, um dos
maiores bolsdes de miséria e exclusdo social em que vive grande parte da

populacao de Pelotas.

Pelos bancos desta Escola ja passaram pessoas que hoje ocupam posi¢ao
de destaque no cenario politico, empresarial, artistico e religioso. A0 mesmo tempo

registramos, ao longo de suas existéncia, o contraste social em pleno convivio.

Ha que salientar esta area citadina prospera, em outros tempos, com um
porto cujo potencial estava relacionado com a exportacdo da produgdo das fabricas

de conservas, de 6leo, téxtil, do frigorifico de curtume, entre outros.

O trabalhador e o filho do trabalhador, operarios das fabricas, também
alunos do Colégio Félix da Cunha, daquela época, vivia com dignidade, ganhando o

suficiente para o sustento de sua familia e freqiientavam com regularidade a Escola.

Hoje , esta mesma populagdo, com seus contrastes cada vez maiores,
convive na Escola, com a diferenca do que gerou a crise econémica instalada ha
muitas décadas que ndo soO afetou Pelotas, mas todo o pais. Entretanto, em nossa
cidade, as diferencas sdo maiores e mais acentuadas tendo em vista que é
municipio polo que, historicamente, acolhe as populagbes pobres dos municipios da
regido sul que aqui se instalam, atraidos pela oferta de maiores possibilidades de

trabalho. A época prospera , as fabricas eram a atracdo, mas , com a crise
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econdmica, ocorreu o fechamento da maior parte delas, o que teve como
conseqléncia o desenprego, a miséria e a marginalidade social. Quem era pobre,
ficou miseravel. As criancas que hoje freqiientam a Escola, oriundas dessa area vém
com problemas, os mais diversos, fome, desajustes emocionais, indisciplinados ou
indiferentes; muitas delas deixam de estudar para irem as ruas mendigar, sendo as
vezes, responsaveis pelo sustento da familia inteira. Perderam o seu referencial de
vida , outrora digno, cuja figura paterna nem sempre faz parte de seu cotidiano

familiar.

Estas duas realidades, uma muito pobre e outra de poder aquisitivo
mediano, exigem esfor¢os de todos na Escola , responséveis pela aprendizagem e,
dentro do possivel, buscam achar estratégias para o sucesso, embora o fenémeno
do fracasso ainda persista porque, de um modo geral , a escola ainda desconsidera
a trajetoria dessas criangas, cujo ambiente em que vivem ndo € o mais propicio, pelo
menos, se levar em conta a outra porcdo escolar que tem uma situagdo socio-

econdmica bem diferenciada.

Por outro lado, a Escola se vé ,com frequéncia, abarrotada de problemas
dos que estdo melhor situados economicamente. E comum a transferéncia de
papéis familiares para a Escola e se nota o descontrole dos pais em relacdo aos
estudos, os habitos, os comportamentos, enfim a vida dos préprios filhos - deixando
a Escola, como unico suporte enquanto instituicdo educativa que faz mais do que o

necessario do seu mister mas nao se omite quanto ao destino de seus alunos .

Nossa comunidade é formada por pessoas de diferentes localidades,
situagbes financeiras; sendo seus anseios e expectativas diversos. Nas seéries
iniciais a situacdo dos alunos vai de mediana até total caréncia material e afetiva,

ficando estes excluidos a medida que a escolaridade avanca.

Uma parte importante dos alunos do diurno almeja a Universidade, enquanto
parte dos alunos do noturno aspira concluir o ensino médio para conseguir um

emprego melhor ou mesmo para garantir o que ja tem.

Pela diversidade dos alunos existentes na Escola, suas familias tambéem
possuem caracteristicas diversas. Em geral as familias querem que os filhos

prosperem continuando os estudos, outras ja preferem que os filhos ajudem no
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orcamento familiar, passando a trabalhar e estudar. Outras, dada a sua absoluta

caréncia material, relegam seus filhos a uma situagéo de semi- abandono.

A maioria dos pais atribuem a escola a responsabilidade, quase total, de sua
educacado. Esta tem que ser rigida e 0 aluno obediente. A participacdo deste tipo de
pais se resume a entrega dos boletins. Buscando mudar este quadro, nossa Escola
ja vem ha algum tempo obtendo conquistas quanto a participacdo mais efetiva e

comprometida das familias nas atividades escolares.

A comunidade escolar, quando necessita, tem apoio dos seguintes 0rgaos:
Coordenadoria Regional de Educacdo, Coordenadoria de Saude, Orgdos de
Seguranca Publica, Universidades, Promotoria Publica, Orgdos da Prefeituta

Municipal e algumas empresas privadas.

A nossa comunidade escolar € composta pela Direcdo, Supervisdo
Orientacgdo, Professores ,Funcionarios, CPM, Conselho Escolar, Grémio Estudantil ,
Pais e Alunos.

Em relacdo ao corpo docente, temos um quadro de aproximadamente 70
professores, muitos deles trabalhando nos trés turnos, em escolas diferentes, até

mesmo em outros municipios, com carga horaria elevada.

Alguns professores se inclinam por superar o estilo tradicional do ensino,
esbarrando em dificuldades mdultiplas como o excessivo niumero de alunos em cada
turma, caréncia de material didatico-pedagoégico (instrumento para o laboratério,
material para Educacéo Fisica, Educacdo Artistica, computadores , retroprojetores,
...), destacando-se um laboratério de pequenas dimensdes e um local inadequado
para Educacao Fisica.

Outros porém, simplesmente se acomodam e rejeitam as mudancas.

Quanto a funcéo da Escola, acreditamos que ela deva oferecer condi¢des de
formar cidaddos criticos, solidarios, através de um ensino de qualidade, dando
condi¢gbes para que o aluno possa desenvolver suas potencialidades, levando em
conta suas caracteristicas individuais, capazes de ser agentes transformadores da

sociedade, hoje excludente.
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Aspiramos trabalhar por uma Escola que seja um espago de construcao
coletiva, através da atualizacdo e qualificacdo dos trabalhadores em educacao,
especialmente dos professores , de modo a refletir-se na formacdo dos alunos
conscientes de seus direitos e deveres, com condi¢cfes de disputar o mercado de
trabalho , continuar os estudos, sendo também agente de transformacdo da
sociedade, estando a Escola voltada para as necessidades e interesses da

comunidade escolar.

O homem é um ser destinado ao desenvolvimento de suas faculdades , o
qgue se deve dar da forma mais ampla possivel. A sociedade é o lugar onde
necessariamente se da este desenvolvimento; a educagcdo € um dos instrumentos ,
talvez 0 mais poderoso , que dara efetividade ao desenvolvimento em questdo. Ora,

agui, chegamos ao termo de conhecimento.

Antes, € preciso estabelecer quais os elementos do conhecimento, noutros
termos, 0 que € necessario para que haja conhecimento? A resposta é simples; é
necessario um sujeito (cognoscente) e um objeto. A partir dessa relacdo poderemos
ter conhecimento, o qual se verifica no momento em que o pensamento da conta do
ser objeto, quer dizer, quando o conceito do sujeito cognoscente, para certo objeto ,
€ idéntico ao ser objeto, isto €, idéntico ao objeto tal qual ele se apresenta aos

nossos sentidos.

Em linhas gerais, deve-se oportunizar aos alunos as seguintes competéncias

e habilidades:
1° Desenvolver a capacidade de comunicagao como:
« Exprimir-se oralmente com correcao e clareza, usando a termologia correta.

« Utilizar e interpretar varias formas de representacdo ( tabelas , gréficos,

expressoes, ...).

« Produzir textos adequados para relatar experiéncias, formular davidas ou

apresentar conclusoes.
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2° Desenvolver a capacidade de questionar criticamente, identificando regularidades
apresentando interpretacfes e prevendo evolugdes. Desenvolver o raciocinio e a

capacidade de aprender.

3° Compreender e utilizar a Ciéncia como elemento de interpretacéo e a tecnologia

com conhecimento sistematico de sentido prético.

7

A reprovagdo € um resultado direto de como a escola avalia o alunado.
Turmas numerosas, 0 que nao € desejavel e ideal, leva as Escolas a avaliarem
através de um estilo bancario, utilizando na maioria das vezes, como instrumentos,
apenas provas, dentro do bimestre para constatar os conhecimentos . Porém , em

uma escola caracterizada pela diversidade cultural, como € o caso da escola

publica, deparamo-nos com indices importantes de reprovacao.

Nossa espectativa € caminhar dentro de um estilo de escola que contemple
0 aspecto qualitativo sobre o quantitativo no que se refere ao conhecimento pois
aspectos qualitativos devem ser observados na area do conhecimento, quanto as
habilidades e competéncias, verificando ndo s6 quanto o aluno sabe (quantitativo),

mas quao bem ele sabe (qualitativo).

Isso apontard para um novo rumo, na qual a reprovagdo desaparecera no

horizonte , como um instrumento de exclusao social.

Temos que a evasao se deve, dentre outras causas, a reprovacao reiterada,
Portanto, reduzindo ou mesmo eliminando esta, estaremos criando uma forma de
evitd-la. Mas esta € apenas uma das causas , havendo , ainda , aquelas que
radicam em elementos de ordem social , estas de solugdo mais dificil , o que ,

todavia, ndo deve servir de pretexto para isentar a Escola de combaté-la.

No turno da noite, observou-se que a reprovacdo diminuiu e a evasao
apresentou uma reducédo consideravel a partir do momento em que foi oferecido

merenda, assim como possibilitou-se a entrada no 2° periodo.

No turno da manha, ndo temos problemas de evasao, os alunos, como ja foi
mencionado, almejam uma Universidade; no turno da tarde ja encontramos um

namero consideravel de criangcas muito pobres , que abandonam a escola, nao
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chegando a concluir a 52 série. A evasao, embora nos ultimos anos tenha diminuido,
se concentra no noturno devido a condi¢do financeira dos nossos alunos, muitos
deles, sem trabalho, falta motivacdo e esperanca de conseguir um emprego apenas
com o0 ensino médio . Por isso , os alunos do noturno querem um curso
profissionalizante, o que para nés, educadores, diminuiria consideravelmente a

evasao.

No tocante a uma situacédo ja diagnosticada, a saber, a fragmentacdo do
ensino, em outras palavras, de um ensino marcado pela auséncia de
interdisciplinaridade, nosso intento € resolver essa caréncia, instaurando entre as
diversas disciplinas uma relacdo dialdgica que permita introduzir a desejada
interdisciplinaridade. Atingir esta meta é algo que exigira, do corpo docente, uma
disposicéo inteiramente nova e consideravel, obrigando os membros, desse corpo, a
estabelecerem, mutuamente, um dialogo sem precedentes, de modo a trocarem
informagbes que possibilitem o estabelecimento de uma conexdo entre as
disciplinas, enriguecendo, desta forma, os conhecimento de cada professor, 0 que
ir recair diretamente na formac&o do nosso aluno. Para que isso aconteca, além da
disposicdo dos professores, precisamos que 0 governo nos dé apoio, como por
exemplo, cursos de aperfeicoamentos, horarios e espacos fisicos para a preparacao

das aulas, recursos materiais e humanos.

Partindo do principio que a Escola tem que estar voltada as necessidades e
o interesse da comunidade escolar , e seguindo os Principios e Diretrizes para a
Educacdo da Escola Publica Estadual, nés do Colégio Félix da Cunha , ndo
gueremos ter apenas um ensino médio, visto que 0s anseios de cada turno séo

diferentes e as necessidades bem definidas.

Entendemos que a Educacéo tem que ser plena, ou seja, ndo basta apenas
superlotar as salas de aulas , nos trés turnos, onde os professores ndo conseguem
saber o nome de todos os alunos, ndo podem fazer uma avaliacdo qualitativa, sem
poder dar um atendimento mais individualizad , como se todos os alunos tivessem o

mesmo grau de dificuldade.
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Queremos que nossos alunos permanegam mais tempo na Escola e, por
iIsso a comunidade escolar se mobilizou no Orgamento Participativo, para ampliar o

espaco o fisico .

Nés temos projetos de cursos rapidos, para melhorar a situacdo daqueles
pais que estdo desempregados ou mesmo aqueles que vivem em situacao precaria.
Para isso, precisamos de salas que sirvam,a0 mesmo tempo, para o0s alunos
fazerem cursos em turno inverso (musica, danca, teatro), como também para

agueles que querem melhorar a sua situacao de vida.

N&o podemos deixar que alunos abandonem a Escola na 42 ou 52 séries

para ajudar a familia , muitas vezes mendigando , como ¢é a realidade de alguns.

O aluno tem que ficar dentro da Escola, que ndo pode ser excludente, sendo

a Educacéao obrigacéo do Estado.

O nosso objetivo é um Ensino de Qualidade Social e isto ndo deve ficar
apenas num Plano Politico Pedagdgico. A comunidade do Colégio Félix da Cunha
quer um curso profissionalizante e usar o espaco fisico da escola para uma melhor
formacdo, tanto dos pais como os alunos, querem melhores condi¢des para disputar

uma vaga na universidade.



