K V Congresso Regional de Formacgdo e EAD EEE
-\ 1
Vitdria, 16 a 18 de Agosto de 2018
’ INSTITUTO
—— FEDERAL

S v ~ P Espirito Santo
V conCEfor COMUNICACAO CIENTIFICA Contro de Referéncia

Congresso Regional de em Formagao e em
FORMAGAO E EDUCAGAD A DISTANCIA Educacdo a Distancia

CONSTRUCAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM COM
O USO DO SCRATCH PARA A POTENCIALIZACAO DO
RACIOCINIO LOGICO MATEMATICO

Jane Maria da Silva - CEFOR / IFES, prof.janesilval2@gmail.com
Vanessa Battestin Nunes - CEFOR / IFES, vanessa@ifes.edu.br

RESUMO

A logica de programacdo nao faz parte do contexto de ensino para os alunos
de escolas publicas no Estado do Espirito Santo. Acreditamos que este
conhecimento € importantissimo para a aprendizagem matematica, uma vez
que possibilita ao aluno potencializar o raciocinio I6gico necessario para criar
algoritmos de programacédo aplicando assim conhecimentos interdisciplinares.
O trabalho descreve a realizacédo de atividades que buscaram contribuir para a
potencializacdo do pensamento logico-mateméatico através da utilizacdo do
ambiente de autoria scratch, com a producdo de objetos de aprendizagem
(OA’s). O referencial tedrico se baseou nas proposi¢gbées construcionistas feitas
por Seymour Papert que, buscou investigar formas de aprendizagem mediadas
pelo uso do computador, onde o estudante age como criador do seu
conhecimento, que nesse caso, acontece com o desenvolvimento de Objetos
de Aprendizagem, e, em Wiley que os define como “qualquer recurso digital
que possa ser utilizado para dar suporte ao ensino”. A pesquisa qualitativa de
natureza aplicada sera analisada a luz da metodologia de Ludke e André, e foi
aplicada em um grupo de alunos da 22 série do Ensino Médio, que nunca
tiveram nenhum contato com qualquer tipo de linguagem de programacao.

Palavras-chave: Programacdo, logica matematica, Scratch, Objetos de
Aprendizagem.

1. INTRODUCAO

Muitos pesquisadores vém desenvolvendo trabalhos sobre a importancia da
informatica na educacdo e sobre o uso de tecnologias diversificadas no
processo de ensino, principalmente em conteidos de Matematica. Muito tem se

discutido sobre o uso de softwares educativos e de outras tecnologias
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educacionais em atividades escolares e, sobretudo, sua eficacia e qualidade na

tarefa de conduzir e orientar a aprendizagem dos alunos.

Muitas sé@o hoje, as ferramentas tecnoldgicas disponiveis para a aprendizagem,
mas, quando pensamos em usar programacgdo, pensamos no computador
como ferramenta de manipulacdo e desenvolvimento. Segundo essa visao, 0
computador é uma ferramenta que o aprendiz utiliza para desenvolver algo e o
aprendizado ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa por meio dele
(Valente, 1993 p.53). Essas tarefas podem ser a elaboracdo de textos, usando
processadores de texto; pesquisa em bancos de dados existentes ou criacao
de um novo banco de dados; controle de processos em tempo real; producdo

de musica; resolucdo de um problema via uma linguagem de programacao etc.

Outra caracteristica relevante da visdo do computador como ferramenta é o
ambiente aberto, ou seja, o aprendiz é livre para propor e resolver qualquer
projeto que tenha interesse. Nao existe, como nos Tutoriais, uma sequéncia
predefinida de acGes ou problemas a serem resolvidos. Mesmo trabalhando em
dominios especificos, como o da Geometria da Tartaruga (LOGO), o controle

do aprendizado sempre esta na mao do aprendiz.

Ainda segundo VALENTE (1993 p. 54) o valor educacional da programacéo, de
modo geral, esta no fato de que um programa representa descri¢cdes escritas
de um processo de pensamento, o qual pode ser examinado, discutido com
outros e depurados. Nesse sentido, a programacéo pode ser vista como uma

janela para a mente e uma ferramenta para praticar a resolucdo de problemas.

Quando pensamos especificamente em programacéo, acreditamos que 0 seu
uso tem grande destaque como ferramenta educacional, pois possibilita ao
aluno, pensar criativa e logicamente para a compreensdo de um problema e/ou

proposicdo de sua solucéo.

E nesse sentido que, defendemos o uso de software para programag&o como a
ferramenta de autoria Scratch, que permite a construcdo de ambientes de

simulacdo e jogos possibilitando assim, que os alunos potencializem seu
2
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pensamento l6gico, uma vez que esta habilidade estd intimamente ligada a

aprendizagem da matemaética.

2. OBJETIVOS
2.1 Geral
Utilizar uma ferramenta de programacdo visual para contribuir na

potencializagdo do pensamento I6gico matemético de alunos da 22 série do

ensino médio integrado.

2.2 Especificos
Propor a utilizagdo da programacédo visual para contribuir na aprendizagem

matematica;

Analisar as contribuicbes da utilizacdo da linguagem de programacao Scratch

na potencializacdo do pensamento l6gico matematico.

3. REFERENCIAL TEORICO
Usualmente associamos o desenvolvimento do raciocinio l6gico ao estudo da

matematica. Porém, o ponto central da légica enquanto ciéncia e, por

conseguinte, o raciocinio légico, € a argumentacao.

Como sabemos argumentar ndo é uma atividade exclusiva da matematica, a
boa argumentacdo depende muito mais da adequada apropriacdo da lingua
materna e dos estimulos externos recebidos. Contudo, o modo como a logica €
incorporada na matematica escolar pode definir o sucesso ou o insucesso do
desenvolvimento da capacidade de argumentar matematicamente, o que

frequentemente chamamos de “pensamento I6gico matematico”.

N&o pretendemos aqui, discutir o conceito da l6gica na perspectiva filosoéfica,
esta sera tratada como um processo inerente ao ser humano, resultante da
formacdo continua de esquemas produzidos através da adaptacéo

(assimilacdo e acomodacao) e organizacao, conforme estudos de Jean Piaget.
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Segundo PIAGET (1987), a matematica nada mais € que uma ldgica que
prolonga de forma natural a légica do proprio organismo. Dessa forma deveria
ser natural o desenvolvimento do raciocinio logico matemético e
consequentemente, mais facil, a aprendizagem matematica. Mas o que
encontramos em nossas salas de aula sdo alunos “odiando” a matematica por

nao conseguirem compreendé-la.

Tentando minimizar esses efeitos, os professores tém buscado a cada dia
novas tendéncias para auxilid-los no processo de ensino de matemaética,
principalmente, as novas tecnologias educativas que podem ser aplicadas ao

ensino dessa disciplina.

Sobre a importancia das tecnologias e as rela¢cdes destas com a Matemaética,
D’Ambrésio (2005), comenta:

Ao longo da evolugédo da humanidade, Matematica e tecnologia se
desenvolveram em intima associagdo, numa relagcdo que poderiamos
dizer simbidtica. A tecnologia entendida como convergéncia do saber
(ciéncia) e do fazer (técnica), e a matematica sdo intrinsecas a busca
solidéria do sobreviver e de transcender. A gera¢do do conhecimento
matematico ndo pode, portanto ser dissociada da tecnologia
disponivel.

Por tecnologias educacionais entendemos o uso da informética, do
computador, da internet, da hipermidia e da multimidia, das ferramentas para
educacdo a distancia, dos softwares livres para uso educacional, e diversos
outros recursos e linguagem educacional de que dispomos atualmente e que
podem de alguma forma contribuir significativamente para tornar o processo de
ensino — aprendizagem mais eficiente e de qualidade. Segundo MORAN
(2000), as tecnologias nos permitem ampliar o conceito de sala de aula, de
espaco e tempo, e com isso possibilitar um processo de ensino -

aprendizagem, mais integrado e prazeroso, para alunos e professores.

O uso de tecnologias na educacéao aliado ao desenvolvimento de ambientes
virtuais de aprendizagem levou a comunidade cientifica a desenvolver diversos

recursos que auxiliam o ensino e a aprendizagem. Um exemplo é o
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desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem e a possibilidade de

disponibiliza-los na Internet para ampla disseminagéo.

SABATTINI (2012) apud KOPER (2003) define um objeto de aprendizagem
como “qualquer recurso digital, reprodutivel e referenciavel, utilizado em

atividades de aprendizagem, disponivel para que outras pessoas o utilizem”.

Objetos de Aprendizagem podem ser quaisquer recursos disponiveis e
utilizaveis para construir conhecimento. Como por exemplo, arquivos digitais,
midias, filmes, imagens, jogos, que podem ser utilizados para fins educativos e

que possuam conexdo com o contexto sobre o qual se quer ensinar.

Nessa perspectiva acreditamos que o uso da linguagem de programacao
Scratch utilizada para a criacdo de objetos de aprendizagem, contribui para a
potencializacdo do raciocinio légico matemético uma vez que, esta é uma
ferramenta grafica, intuitiva que utiliza o conceito de blocos de programacéo

para a criacdo de cenarios contendo animacdes das mais variadas.

Com o auxilio dessa ferramenta, os conceitos de légica podem ser
desenvolvidos de forma ludica, que proporcionam um grande envolvimento dos

usuarios.

O Scratch (SCRATCH, 2010) é uma linguagem de programacao visual que foi
desenvolvida em 2007, pelo Lifelong Kidendarten Group. Grupo de pesquisa
liderado por Mitchel Resnick, e que faz parte do Media Labs do MIT
(Massachuts Institute of Tecnology). A ideia do Scratch € proporcionar ao aluno,
através de um ambiente de programacado visual, multimidia e interativo, a
construcdo do seu proprio aprendizado, que ocorre através do ciclo: imaginar,
criar, praticar, compartilhar, refletir — e entdo se inicia o ciclo novamente
(RESNICK, 2007).

Para o Grupo Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab (2015) o Scratch “ajuda
0s jovens a aprender a pensar de maneira criativa, refletir de maneira
sistematica e trabalhar de forma colaborativa — habilidades essenciais para a
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vida no século 21”. Diante do exposto, ficam evidenciadas que as
possibilidades de aprendizagem sé&o potencializadas, principalmente, quando o
Scratch é usado como recurso pedagdgico, aumenta mais ainda o seu

potencial educacional.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Este estudo em relacdo a abordagem da pesquisa classifica-se como uma

abordagem qualitativa, de natureza aplicada, pois se busca de forma subjetiva
analisar as contribuicbes na potencializacdo do pensamento l6gico mateméatico

com a utilizagdo de programacéo visual através do Scratch.

Ludke e André (2013) afirmam que pesquisa qualitativa se caracteriza por
envolver a obtencdo de dados descritivos, que sédo obtidos no contado direto do
pesquisador com a situacdo estudada, enfatiza mais o processo do que o

produto e se preocupa em retratar a perspectiva dos participantes.

O processo metodoldgico técnico desta pesquisa foi pensado para que
pudéssemos atingir os objetivos propostos. Nessa perspectiva planejamos as
atividades a serem realizadas seguindo de acordo com a demanda levantada
pelos alunos, que, nunca tiveram contato com linguagem de programag&o, pois
sdo alunos do ensino médio integrado cursando logistica, que é um curso da

area de gestao e negocios.

A atividade trata-se de uma sequéncia de cinco oficinas de aprendizagem de
Scratch e construcdo de objetos de aprendizagem que, foram desenvolvidas
com 10 (dez) alunos da 22 serie do ensino médio integrado, que € parte do

desenvolvimento do projeto de pesquisa de mestrado da autora.

As oficinas foram realizadas em encontros de 04 horas cada, onde os alunos
foram apresentados a ferramenta Scratch. Com o Scratch é possivel fazer algo
semelhante, misturando diferentes tipos clips de midia (gréficos, fotos,

masicas, sons, personagens) de forma criativa.

As oficinas foram organizadas por temas e objetivos conforme tabela 1:
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Data Tema Objetivo Resultado esperado
02/12/17 Conhecendo o | Conhecer e aprender a acessar a | Esperamos que os alunos se ambientem
portal https:// | plataforma que hospeda o | com a plataforma do Scratch, tanto na
scratch.mit.edu programa. Aprender a salvar o | versdo on line quanto off line (baixada no
arquivo na versdo on line e na | computador).
versao salva no computador.
09/12/17 Layout da interface | Conhecer a estrutura e a interface | Espera-se que apo6s este primeiro
do Scratch do programa e comandos bésicos; | contato os alunos manipulem os
comandos basicos da ferramenta, tais
como, insercdo de personagens, palco,
comandos de movimento e repeticéo.
16/12/17 Blocos de comando Identificar a sistematica da | Espera-se que ao final desta oficina os
construgdo  por blocos de | alunos manipulem os blocos de
comandos através do | comandos formando pilhas de repeticao,
arrastamento destes. de forma a inserir 0s primeiros
comandos no cenério criado na oficina
anterior.
23/12/17 Aprofundando Proporcionar aos alunos | Agora ja ambientados com os comandos
conhecimentos elaborarem de forma livre, | basicos, esperamos que os alunos
pequenos programas que lhes | nesse momento, tenham conhecimentos
permitam explorar as | suficientes para explorar as
possiblidades de criagdo nesta | potencialidades da ferramenta utilizando
ferramenta. sua criatividade. Nenhum tema foi
exigido nesta etapa.
30/12/17 Desenvolvendo um | Consolidar o] conhecimento | Esperamos que ao final das oficinas os
jogo ou animagcao. através da criagdo de um jogo ou | alunos consigam criar animagGes
animacdo que aborde uma | simples em Scratch, abordando temas
variedade de comandos. da matematica.

Fonte: os autores

5. Resultados e analises
12 oficina: a ambientacdo com a plataforma Scratch atingiu o objetivo

esperado, os alunos ao final da oficina demonstraram habilidade em acessar a
plataforma e identificar alguns aspectos referentes a personagens e cenarios.
Chegamos a esse resultado com base em observagao e entrevista informal

com os alunos.

Figura 1: Tela principal do site do scratch

Seratch - Imagine, Program. 1 X

- c @ oF") mitedu e, 8 4 no =

Fonte: https://scratch.mit.edu/
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22 oficina: os comandos bésicos foram apresentados aos alunos, que
demonstraram de inicio certa dificuldade em assimilar a l6gica da programacao
dos movimentos. Partiu de um dos alunos a iniciativa de trabalharem juntos na
busca pelo entendimento dos comandos, através da leitura do manual
disponivel na pagina do software e de videos disponiveis na internet. Apos a
oficina realizamos entrevista informal com os alunos que relataram ‘“ter sido

extremamente prazeroso conhecer esta ferramenta computacional”.

Figura 2: Pagina inicial do Scratch — comando de movimentos

&« (<] of 11 mit.edu,

w/dm

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip _bar=getStarted

3?2 oficina: nesta oficina os alunos aprenderam o conceito de programac¢ao em
bloco, onde cada comando possui um conjunto de acdes que podem ser

implementadas ao personagem ou ao cenario.

Figura 3: Categorias de Comandos

Scripts Fantasias Sons

I Movimento I Eventos

I.i‘«paréncia

I Som I Sensores
I Caneta I Operadores
I"v"arié'v'eis I Mais Blocos

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip _bar=getStarted
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42 oficina: nesta oficina os alunos jA dominavam conhecimentos que o0s
permitissem criar pequenos softwares em Scratch utilizando comandos
variados. Varios programas com comandos simples foram desenvolvidos pelos
alunos, que se envolveram profundamente no desafio de criar um programa

utilizando um certo quantitativo de comandos.

Figura 4: Software basico em Scratch criado na oficina 4

« (<A} "-a mitac " - Q0 @ =

PRE © avwvor e Do s 3 h e Jom Scralch Autosticar ¥
- e

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/178612644/#editor
Autor: aluno (a) da oficina

5° oficina: nesta Ultima etapa os alunos deveriam desenvolver jogos mais
elaborados abordando conteidos matematicos. Foi dada a eles a alternativa de

trabalharem individualmente ou em dupla. Abaixo alguns jogos desenvolvidos.

Figura 5: Jogo dos Conjuntos Numéricos — Objeto de Aprendizagem

CRG) @ [l T e D WS,
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/207910482/
Autor: aluno (a) da oficina

Figura 6: Jogo Fundamentos da Geometria — Objeto de Aprendizagem
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Untitled-3
dios

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/16591438

Autor: aluno da oficina

4l

Tabela 2: Relac&o de Jogos produzidos em Scratch

Jogo Objetivo

Jogo do Labirinto  (operagdes | O jogador caminha dentro do labirinto respondendo questées de matematica

matematica) abordando as quatro operag¢6es. Jogo voltado para o ensino fundamental I.

Jogo do Sapinho (operagdes | Com foco nas quatro operagdes béasicas, onde o jogador ao responder as

matematica) questdes possibilita que o sapinho avance pelo lago.

Jogo “ajude o Jodozinho a resolver o | Este jogo prop6e que o jogador ajude o personagem na resolugéo do dever

dever de casa” de casa. A cada questdo proposta e resolvida acertadamente o jogador
ganha pontos. O conteddo abordado foi matematica basica do Ensino
Fundamental.

Fonte: o proprio pesquisador
Autor: os autores

Conforme MORAN (2000, p. 5) a construcdo do conhecimento através do
contexto multimidico, € mais “livre” menos “rigido”, com conexdes mais abertas,
que passam pelo sensorial, pelo emocional e pela organizacdo do racional.
Atualmente, uma classe de sistemas computacionais, baseados na ideia de
ferramentas para uma interacdo rica em ambientes interessantes, é proposta
para promover o aprendizado Construcionista. O objetivo é encorajar o
estudante a tomar a iniciativa, e a aprendizagem € entendida ndo como mera
aguisicdo de conhecimento, mas como uma evolucdo em direcdo a expertise,
na qual componentes como planejamento, descrigdo, execucao e reflexdo sao
parte do ciclo interativo do aprender (Valente, 1993, p. 46). Nesse sentido,

nossa atividade buscou proporcionar aos estudantes, esse ambiente midiatico
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capaz de promover o ciclo interativo do aprender conforme proposto por

Valente.

Os objetos desenvolvidos pelos alunos foram apresentados aos demais

colegas de classe, 32 num total, e, os mesmos puderam avaliar e validar

através de questionario tendo como possiveis respostas “atende plenamente”,

“atende parcialmente” e “ndo atende”. Os itens avaliados foram: conteudo

abordado; operacionalidade do OA; ludicidade, clareza e desafio do OA,;

Tabela3: Dados do questionario de avaliacdo dos objetos de aprendizagem

Objeto Aprendizagem Pltfntzgdeite Par@%gprggnte N&o Atende
Jogo do Labirinto 28 4 0
Jogo do Sapinho 30 2 0
Ajude o Jodozinho 32 0 0
Conjuntos Numéricos 32 0 0
(FAU:SS?Se)ntos de Geometria 29 3 0
Juros Simples 32 0 0

Fonte: resultado dos questionarios

Autor: os autores

Figura 7: Gréafico de analise do resultado do questionéario de validacao

Resultado do questionario de avaliagdo dos OA's

M Atende Plenamente

M Atende Parcialmente

04 N3o Atende
A N N ) 5 ©
A
.&}c‘# &P e,{\& ‘$§ ° ‘(Q\Q\z
& & F ¢ TP
& & £ e S
:,é\ X \‘@ é‘o N
P & ) >
(= o) i ™
Z@“ & @19 J
& &
R oR oR

Fonte: resultado do questionario
Autor: os autores
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ApoOs a aplicacdo do questionario de avaliacdo os alunos que desenvolveram
0S objetos de aprendizagem, tiveram a oportunidade de expressar oralmente
suas percepcoes sobre a realizacdo desta atividade. Descrevemos a seguir a

fala de trés dos alunos.

[...] foi um grande desafio, na verdade eu achei que nem ia conseguir desenvolver nada. Eu
ficava tentando e tentando e via video-aula, e, tentava de novo, até que eu consegui encontrar
a logica dos comandos, tem uma sequéncia, se a gente ndo entender ela a gente ndo

consegue criar nada.

Fala extraida da entrevista com aluno participante do projeto.
Fonte: os autores (as)

Sinceramente eu pensei em desistir em algumas horas. Tinha vontade de jogar o computador
foral Eu custei a entender a ldgica do negdcio, depois que eu compreendi que tem uma
sequéncia, ai eu consegui fazer um monte de coisa. Fiquei muito feliz com o que eu consegui

fazer sozinha....

Fala extraida da entrevista com aluno participante do projeto.
Fonte: os autores (as)

Sinceramente professora quando vocé propds pra gente criar joguinho nesse tal de Scratch, eu
pensei que ia ser uma coisa bem facinho, mas olha, deu muito trabalho, principalmente porque
eu ndo tenho intimidade nenhuma com computador e nem com essa tal de programacédo. Mas,

confesso que adorei, foi muito enriquecedor.

Fala extraida da entrevista com aluno participante do projeto.
Fonte: os autores (as)

6. CONCLUSAO
Com o desenvolvimento deste conjunto de oficinas e com base nos resultados

apresentados no questionario de validacdo e nas entrevistas realizadas com os
alunos, concluimos que os objetivos propostos foram atingidos, uma vez que,
ao final da atividade, alunos que nunca haviam tido contato com programacéao
de computador, conseguiram desenvolver esta através do Scratch, criando
objetos de aprendizagem com conteudos matematicos, que podem ser

utilizados no ensino fundamental I. Entendemos que, para o desenvolvimento
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dos referidos objetos a capacidade de raciocinar logicamente para desenvolver

os diversos comandos utilizados, foi muito utilizada, o que para nos,

demonstrar uma potencializacdo desta.
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