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RESUMO

Este artigo tem como proposito apresentar o produto educacional resultante de uma
pesquisa de mestrado profissional em Ensino de Matematica. O produto tem o intuito
de destacar as contribuicbes do software de programacdo Scratch, no
desenvolvimento de objetos de aprendizagem, no formato de jogos digitais, quando
utilizado na formacéo inicial de professores de Matematica. A pesquisa que originou
o guia didatico foi realizada com dez alunos de um curso de Licenciatura em
Matematica, de uma universidade publica do estado do Parana. O desenvolvimento
do produto ocorreu em trés etapas, a primeira definiu as caracteristicas basicas do
material, a segunda apresentou a primeira versao do guia e realizou sua aplicacéo,
por fim, a terceira etapa ocorreu a partir dos apontamentos levantados, na fase
anterior, e o aprimoramento do produto obtendo a sua versao final. O produto
permite que, mesmo 0s professores nao familiarizados com programacao, possam
produzir objetos de aprendizagem que contribuam com os processos de ensino e
aprendizagem.

Palavras-chave: Scratch. Formacédo de professores. Ensino de Matematica. Produto
educacional.

1. INTRODUCAO

Os programas da Area de Ensino tém crescido significativamente no Brasil,
conforme aponta o relatério de avaliacdo quadrienal Capes (2017)*. Nesta avaliacdo
destacam-se o0s cursos de mestrado profissional que surgiram com o objetivo de
qualificar profissionais e realizar pesquisas de ponta em diversos setores. Na area
educacional tais programas propiciam a integracdo entre ensino, pesquisa e
extensdo, promovendo acdes de divulgacdo das producbes académicas, dos

produtos educacionais e um impacto significativo na formacgéo.

! Disponivel em <https://capes.gov.br/images/stories/download/avaliacao/relatorios-finais-quadrienal-
2017/20122017-ENSINO-quadrienal.pdf>. Acesso em 20 maio 2018.
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Com efeito, a partir de tal contexto, entendemos ser essencial que esses
programas contribuam de forma efetiva com a formagdo docente, criando
possibilidades de qualificacdo e o compartihamento de materiais didaticos e
metodologias. Em razdo disso, é essencial o desenvolvimento de produtos
educacionais que apresentem ac¢fes significativas para a pratica cotidiana do
professor de forma direta e simples.

Este artigo apresenta um recorte de uma pesquisa de mestrado profissional e
buscara caracterizar o processo de desenvolvimento e as principais caracteristicas
de um produto educacional. O guia didatico desenvolvido tem o intuito de destacar
as potencialidades do software de programacdo Scratch na criacdo de objetos de
aprendizagem (OA) e suas contribuicbes para a formacdao inicial dos professores de

Matematica.

2. TECNOLOGIAS DIGITAIS E O ENSINO DE MATEMATICA

Ao olharmos para os periodos de desenvolvimento da humanidade notamos
gue a tecnologia estd presente em todos eles. Invencbes importantes como a
criacdo de ferramentas basicas de corte, a roda, o vidro, o plastico, as baterias, o
telefone, a comunicacdo sem fio, os computadores, a internet, entre tantas outras,
moldaram a evolucdo humana, a maneira de agir, pensar e, ao longo do tempo, o

modo de vida em sociedade.

Neste contexto, Matematica e tecnologia estdo integradas ao
desenvolvimento da sociedade, sendo a primeira a base légica de desenvolvimento
do processamento da informacédo. Em razéo disso, é primordial refletirmos sobre a
integracdo da Matematica com as tecnologias digitais (TD) no contexto da formacéo
do professor. O docente, ao utilizar recursos tecnoldgicos, ndo esta mais no centro
dos processos de ensino e aprendizagem, mas passa a ser um mediador,
possibilitando que o aluno possa repensar constantemente acerca de suas

atividades, erros e acertos.

Nesta perspectiva, entende-se que a utilizagdo das TD deve possibilitar ao

professor a elaboragéo de estratégias centradas na experimentacdo, proporcionando
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ao aluno a imersdo em um ambiente educacional potencializador de aprendizagens,
ultrapassando os obstéculos epistemoldgicos que possam surgir na utilizagdo de tais

recursos.

Corroboramos com esta ideia e entendemos que a abordagem pedagdgica do
ensino da Matemética com o uso das TD, deve desenvolver no aluno habilidades
que facam com que tenha condicbes de perceber regularidades, fazer
generalizacles e realizar a apropriacdo da linguagem matematica para descrever e
interpretar fenbmenos, ndo s6 no ambito da Matematica como também em outras
areas do conhecimento, fazendo uso adequado das tecnologias que remetem ao
estudo dessa disciplina, reconhecendo suas potencialidades e limitagdes.

Portanto, € essencial que o professor escolha a ferramenta tecnoldgica
adequada, para que nao recaia na forma informatizada dos métodos tradicionais de
ensino, mas que traga aos processos de ensino e aprendizagem diversas formas de
lecionar e aprender, valorizando o processo de producdo do conhecimento. Neste
contexto destacamos os OA, que sao qualquer recurso virtual multimidia
apresentado na forma de animacdo ou simulacdo, os quais tém por proposito, dar
suporte e favorecer a aprendizagem de um conteudo especifico por meio de uma
atividade interativa, podendo ser utilizados e reutilizados. Um OA pode assumir
qualquer formato ou midia, podendo ser apresentacdo de slides, hipertextos,
simulacdes de realidade virtual, videos, jogos digitais, dentre outros. Para o contexto

deste artigo nos deteremos nos OA no formato de jogos digitais.

Buscando aliar a interatividade dos OA e a ludicidade que os jogos digitais
proporcionam, identificamos no software de programacao Scratch, a possibilidade de
o professor produzir seus proprios artefatos tecnoldgicos, por meio de uma

linguagem de programacao intuitiva.

3. METODOLOGIA DA PESQUISA

O objetivo geral daquela pesquisa foi analisar se 0 uso do software de
programacao Scratch, na criagcdo de objetos de aprendizagem, contribui com a

formacdo inicial de professores de Matematica. Para podermos responder ao
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objetivo proposto, faz-se necessario entender os aspectos metodolégicos no
trabalho que deu origem a este estudo.

Fizeram parte da investigacdo 10 académicos do oitavo periodo de um curso
de Licenciatura em Matematica de uma universidade publica do estado do Parana.
Os alunos foram escolhidos em funcdo da pertinéncia do tema proposto, a
organizagdo curricular da disciplina e pelo fato de serem estudantes do ultimo ano
da formacédo inicial, jA em fase de concretizacdo do estagio de docéncia. As
atividades foram desenvolvidas em doze encontros com duas horas de duracao

cada, ao longo da disciplina de Midias Tecnoldgicas no Ensino de Matematica.

A pesquisa desenvolvida foi de natureza qualitativa e dividiu-se em trés fases.
A primeira compreendeu a elaboracdo de um produto educacional contendo um guia
com as principais ferramentas para uso do Scratch. A segunda consistiu na
aplicacdo do produto educacional na turma de Licenciatura em Matematica,
proporcionando o levantamento das fragilidades e potencialidades do produto. Por
fim, a terceira fase possibilitou o aprimoramento e a adequacéo do guia didatico, de
acordo com os apontamentos realizados pelos alunos, obtendo a versédo final do

produto educacional.

Neste artigo, apresentaremos o0 processo de desenvolvimento e
aprimoramento do produto educacional, suas limitacbes e contribuicdes a formacao

inicial do professor de Matematica.

4. ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO DO GUIA DIDATICO

Destacaremos a seguir, as etapas de desenvolvimento do produto
educacional, que tem como proposta apresentar o software de programacao Scrach,

e suas contribui¢cdes no desenvolvimento de um OA.

Primeira etapa: Inicialmente tendo como referéncia o objetivo geral proposto na
pesquisa o e artefato tecnolégico escolhido, buscou-se no portal de periédico da
Capes, pesquisas que estudaram produtos educacionais e chegou-se aos trabalhos
de Bisognin (2013) e de Niezer et al (2015). Bisognin (2013) analisou os produtos
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educacionais desenvolvidos no mestrado profissional em Ensino de Fisica e de
Matematica do Centro Universitario Franciscano de Santa Maria no periodo de 2004
a 2014. A investigacdo destacou que 81% deles foram criados para a Educacao

Basica.

O estudo de Niezer et al (2015), mapeou os produtos finais resultantes das
dissertacGes do programa de mestrado profissional em Ensino de Ciéncias e Tecno-
logia da Universidade Tecnologica Federal do Parana, no periodo de 2009 a 2013. A
analise constatou que aproximadamente 70% dos produtos se constituem em guias
didaticos ou atividades, sequéncias didaticas, manuais, cadernos pedagogicos, carti-

Ihas ou roteiros.

Nesse sentido, tendo como referéncia os estudos destacados, justificamos a

escolha pelo desenvolvimento de um guia didatico para a Educacao Basica.

Segunda etapa: Apoés a escolha do tipo de produto e o nivel de ensino ao qual seria
destinada, a primeira verséo foi desenvolvida tendo como referéncia os trabalhos de
Resnick (2009, 2012, 2017). Esta versdo foi organizada em seis capitulos, tendo
como proposta caracterizar o software Scratch e suas principais ferramentas. A
interacdo dos académicos com este material foi de suma importancia para que fosse
elaborada a versdo final do produto educacional, pois ela possibilitou o
conhecimento das melhorias a serem realizadas, para que o guia didatico fosse um
suporte pedagdgico disponibilizado ao docente na realizacdo de programacdes de

OA utilizando o software Scratch.

Terceira etapa: Esta etapa buscou validar o produto educacional desenvolvido a
partir dos relatos realizados pelos académicos. Foram apontados oS pontos positivos
e negativos existentes no material e suas potencialidades educacionais. Destacou-
se que o software Scratch atende as demandas de um iniciante em programacéao,
pois a sua linguagem de programacgdo é simples e intuitiva. Estas caracteristicas,
entretanto, ndo eliminaram dificuldades pontuais encontradas por parte de alguns
académicos em localizar no material um tépico especifico do programa e em abstrair

a linguagem especifica do software.
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As principais sugestdes apontadas foram adequacbes na linguagem de
programacao de alguns exemplos e a inser¢éo de mais atividades investigativas. Os
participantes destacaram que mesmo encontrando as dificuldades pontuadas
anteriormente conseguiram criar seus projetos. Apos a validacao e as correcdes de
alguns problemas pontuais, o produto educacional foi intitulado de “O software de
programacao Scratch na formacéo inicial de professores de Matematica por meio da
criacdo de Objetos de Aprendizagem”. A sua versdo completa esta disponivel no

Repositério Institucional da Universidade Tecnolégica Federal do Parana (RIUT)?.

5. CONHECENDO O GUIA DIDATICO

A proposta de utilizacdo do guia é proporcionar ao usuario a criagcdo de
objetos de aprendizagem no formato de jogos digitais. A interface grafica, os
recursos de midia e a manipulacéo intuitiva proporcionada pelo software, fazem do

guia didatico, um potencial recurso educacional para o ensino de Matematica.

O produto educacional estd organizado em seis capitulos. Cada tdpico
apresenta exemplos e atividades que proporcionam maior familiarizacdo com as
ferramentas do Scratch. Ao término do material estdo destacadas as principais

referéncias bibliograficas utilizadas e as respostas das atividades propostas.

Cada capitulo esta organizado em trés partes. Na primeira € apresentada as
ferramentas do software e sua forma de utilizagdo dentro de um projeto, na segunda
€ retratada a construcao de alguns exemplos e a terceira evidencia alguns exercicios
praticos para aplicacdo das funcionalidades. Inserido no decorrer do texto, sdo
exibidas secdes denominadas “Algo a mais...”, nestes espacos sao discutidas
aplicacbes do assunto referente ao capitulo em questdo. Destacamos a seguir a

organizacdo de cada capitulo.

No capitulo 1, denominado “Tela Inicial e Introducdo ao Scratch”, sao
apresentadas as principais caracteristicas do Scratch, sua tela inicial e apresentada
suas ferramentas e funcionalidades. O capitulo seguinte, nomeado por

“‘Movimentando Atores e Desenhando Padrfes”, é apresentada a ideia de

2Disponivel em <http://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/3039>. Acesso em 20 maio 2018.
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movimentacdo do ator no plano cartesiano e a criagdo de padrbes utilizando
repeticbes. Como exemplo destas funcionalidades, destaca-se o projeto denominado
por “Jogo Shark”, em que sao apresentadas todas as etapas necessarias para o

desenvolvimento de um projeto utilizando o software Scratch.

O terceiro capitulo, intitulado “Criando animacgfes e introduzindo sons”,
apresenta 0 processo para criagdo de animacdes e efeitos, introduzindo a
possibilidade de inser¢cdo de audios, musicas e vozes em projetos. No Capitulo 4,
“Blocos personalizados e Broadcasting”, explora a criagdo de blocos personalizados
e a possibilidade de interacdo entre varios atores por meio de mensagens. O
préximo capitulo foi designado por “Variaveis no Scratch”, apresenta a possibilidade
de desenvolver projetos com a utilizacao de variaveis na linguagem de programacao.
Dessa forma, é permitido a atribuicdo de dados booleanos, que séo os verdadeiros e
falsos, niameros, que podem ser inteiros ou decimais e strings, que armazenam
palavras, numeros e simbolos, como por exemplo +, -, @. Por fim, no capitulo 6,
denominado “As Listas no Scratch”, apresenta o processo de criacdo de listas de
comandos, possibilitando a criagdo de objetos de aprendizagem, que estejam

relacionados a selecéo de itens em uma lista.

Esperamos que o docente ao realizar a leitura de todos os capitulos do guia
didatico, percorrendo e realizando os exercicios propostos esteja habilitado a criar
objetos de aprendizagem, no formato de jogos digitais, utilizando as ferramentas do

software de programacéao Scratch.

6. CONTRIBUICOES DO PRODUTO EDUCACIONAL NA FORMAGCAO INICIAL
DE PROFESSORES DE MATEMATICA

O Scratch € uma linguagem de programacdo simples e intuitiva que né&o
requer o conhecimento prévio de codigos. No entanto, demanda organizacéo,
planejamento e pensamento sistematico para a constru¢cdo dos comandos por meio
de sequéncias logicas. O software, quando utilizado na formacdo inicial de

professores, pode contribuir com o desenvolvimento da fluéncia tecnolégica.

Nesse sentido, o processo de criagdo de um OA, por meio do Scratch,
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favorece a reflexdo sobre os processos de ensino e aprendizagem, uma vez que 0S
usuarios precisam “dizer” ao computador o que deve ser executado e, quando erram
podem retornar para a etapa anterior. Com isso, sdo gerados momentos de repensar
sobre a linguagem de programacao, ou seja, serdo depurados 0s seus comandos e
desencadeadas reflexdes sobre seus erros e acertos, no sentido de mudar
estratégias, adaptar novas ideias a seu planejamento e as necessidades de seus

alunos.

Pensar a formacéo inicial do professor de Matematica no contexto das TD,
implica considerar a sua habilitacdo para o trabalho e as diferentes maneiras de
continuar a expandir o seu conhecimento, com base em andlises criticas de sua
pratica e ponderacbes acerca de seus saberes na construcdo ou insercao de

solucdes tecnoldgicas em sala de aula.

Com efeito, entende-se que mais do que munir os futuros professores com
técnicas de ensino, tendo em vista 0 uso de tecnologias como encaminhamento
didatico, cabe subsidia-los para que saibam como lidar com cada uma delas e
também estejam preparados diante dos desafios impostos por um mundo cada vez
mais imerso em tecnologia, onde 0s espacos virtuais sdo tao concretos e reais
quanto o proprio mundo material (CURCI, 2017). Logo, novos saberes docentes a
respeito do uso das TD na educacao tornam-se emergentes. Saberes que vao além
da dimenséo técnica, mas que contemplam o contetudo disciplinar, o conhecimento
dos alunos referente ao dominio das TD, os usos das midias no contexto da

educacgéo e a criagao de ambientes de aprendizagem.

Silva (2013, p. 40-41) aponta que “ao enfrentar as demandas que estao sendo
exigidas ao repertdrio de saberes e de conhecimentos docentes constatou-se que ha
necessidade de refletir sobre o potencial da tecnologia para favorecer o ensino-
aprendizagem”. Com base em tal enfoque, defendemos uma formagao que também
contemple a literacia digital para que o professor seja alfabetizado tecnologicamente,
de maneira que passe a sentir-se confortavel para usar a tecnologia como
ferramenta de ensino, e mantenha com ela a mesma proximidade com a qual utiliza

o livro didatico.
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O produto educacional desenvolvido permite trazer ao contexto da formacgao
inicial de professores de Matematica a possibilidade de torn-los “programadores” de
solucdes tecnoldgicas, permitindo que eles desenvolvam os OA de acordo com a

concepcao e formato que julgarem pertinentes.

Acreditamos que experiéncias de tal natureza, apresentadas aos professores
de Matemética durante a formacao inicial, podem leva-los a internalizar praticas de
ensino que facam oposicdo ao ensino linear, incitando a criacdo de ambientes de

construcdo do conhecimento e aprendizagens enriquecedoras.

7. Consideracdes Finais

O guia didatico apresentado tem o intuito de diminuir a distancia existente
entre a fluéncia tecnoldgica dos professores e os avancos tecnoldgicos. Ele busca o
desenvolvimento de processos cognitivos por meio da interacdo com o software,
potencializando mudltiplas competéncias de ensino e aprendizagem, tais como a
capacidade de resolver problemas, criar modelos e simulacdes, de desenvolver o

raciocinio logico e o pensamento sistematico.

O guia apresenta um panorama geral das principais ferramentas e
funcionalidades do software de programacéo Scratch. Com isso, possibilita que o
docente seja imerso em uma linguagem de programacéao simples e intuitiva de modo
que, até mesmo os professores ndo tdo familiarizados com os recursos tecnolégicos
na educacao, saibam usa-los, bem como possam associa-los ao seu planejamento e
inseri-los nas suas praticas docentes. As andlises desenvolvidas pelos sujeitos da
pesquisa acerca dos OA, que deram origem a versao final do produto educacional,
indicam que a interacdo com o Scratch promove a internalizacdo de praticas de
ensino que fazem oposicdo ao ensino linear do conhecimento matematico,
favorecendo a criacdo de ambientes de construcdo do conhecimento e

aprendizagens enriquecedores.

Cabe destacar, ndo obstante, que a utilizacdo do Scratch requer dedicagéo do
docente, principalmente na fase inicial de conhecimento e aprimoramento da sua

linguagem de programacdo especifica. Nesse sentido, acreditamos ser essencial
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que o desenvolvimento da fluéncia tecnoldgica seja constante em toda a formacgéo
do professor de Matemética, proporcionando o repensar de sua pratica, permitindo a

sua imersao na utilizacao racional e pedagogica das TD.

Por fim, destacamos que o produto educacional ora apresentado ndo pode
ser considerado um estudo definitivo e isolado. Ele apenas salienta as principais
contribuicdes do Scratch, em um contexto especifico, por meio de exemplos e

atividades.
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