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RESUMO

O avanco da tecnologia proporcionou ao ser humano uma infinidade de possibilidades, antes
inimaginaveis. Entretanto, com o avanco das tecnologias surge a necessidade de permanecer atualizado
e preparar as novas geragdes para isso. Documentos oficiais nacionais como os Parametros Curriculares
Nacionais (1998) e a BNCC (2018), por exemplo, estdo se adaptando as novidades da atualidade, uma
Vez que, respectivamente, estdo trazendo a tona a importancia da compreensdo dos alunos acerca das
transformacdes incorporadas por meio de linguagem computacional mediante a computagéo grafica, ao
mesmo tempo em que enfatizam a necessidade da estimulacdo do desenvolvimento do pensamento
computacional, dos softwares dindmicos e da linguagem de programacao com os alunos. Nesse sentido,
considera-se que o ensino de programacao e o desenvolvimento do pensamento computacional em sala
de aula pode promover reflexdo sobre significados matematicos a partir da resolucéo e/ou verificacdo
de problemas em situagdes de interacdo professor-estudante-algoritmos. Nesse sentido, 0 presente
trabalho foi desenvolvido pelos académicos do curso de Licenciatura em Matematica do Instituto
Federal Farroupilha Campus Santa Rosa (IFFar), enquanto bolsistas de um projeto de pesquisa que
aborda o Pensamento Computacional na Educacdo. Para tanto, foram realizadas pesquisas bibliograficas
a fim de compreender melhor o tema, bem como a efetivagdo de um minicurso para os licenciandos
em Matematica da mesma instituicdo. A proposta do minicurso buscou apresentar a linguagem de
programacdo Scratch no Ensino de Geometria, baseado nas premissas do Pensamento Computacional,
visando a construcgdo de figuras geométricas e o calculo de area.
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INTRODUCAO

Com o advento das tecnologias digitais, surge a necessidade de acompanhar e se adaptar
as novas mudancas proporcionadas por ela. Pela perspectiva da Educacao, é fundamental que
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0s jovens estejam preparados para utilizar essas tecnologias e, futuramente, darem continuidad

ao seu avanco. O Pensamento Computacional além da criatividade necessita uma posicgao critica
e estratégica junto aos fundamentos da computacdo, que pode ser aplicado nas mais diversas
areas do conhecimento, buscando sempre facilitar a resolucdo de problemas simples ou
complexos através de uma sequéncia de passos que podem ser executados por pessoas ou por
uma maquina.

Na Matematica, disciplina cujo grande parte dos alunos apresenta dificuldade, o
desenvolvimento do Pensamento Computacional desde o Ensino Fundamental tornou-se uma
das habilidades previstas pela BNCC (2018, p. 474), pois envolve capacidades como
compreensdo, definicdo, analise, comparacdo, utilizacdo de algoritmos e outros elementos

fundamentais para o Letramento Matematico.

Para os futuros professores de Matematica, entender a importancia de trabalhar o
Pensamento Computacional com os alunos, bem como ter o conhecimento de ferramentas que
auxiliem no desenvolvimento do mesmo, € essencial. Ao encontro disso o Scratch, que é um
software gratuito, é ideal para professores que desejam construir seus préprios materiais
digitais, inclusive criar jogos educacionais de maneira simples (Zoppo, 2016). Por ter uma
linguagem facil e simplificada, possibilita também que, com a ajuda do professor, os alunos
possam criar 0s préprios jogos e historias e compartilha-los entre si, trabalhando de forma

I6gica e criativa, desenvolvendo o pensamento computacional de forma divertida.

Dessa forma, com o intuito de potencializar o ensino e a aprendizagem de
conhecimentos matematicos voltados principalmente aos conceitos da Geometria e auxiliar no
processo de insercdo do Pensamento Computacional na Educacao Basica, foi idealizado realizar
um minicurso fazendo uso da linguagem de programacgédo Scratch, por meio da criagdo de
algoritmos e apoiado nas premissas do pensamento computacional, na Formacéo Inicial de
Professores, para que ja se sintam familiarizados com este processo e posteriormente tenham
autonomia, seguranca e criatividade de trabalha-lo em sala de aula. Visto que, com o passar do
tempo e avanco das tecnologias, é fundamental que os professores busquem e conhegcam
diferentes programas, softwares e aplicativos que tendem a contribuir na constru¢do do

conhecimento dos alunos e despertar seu interesse, principalmente na Matematica.

METODOLOGIA
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Para o desenvolvimento deste trabalho, buscou-se inicialmente inteirar-se sobre o que

0 Pensamento Computacional, sua relagdo com a Matematica e sua utilizagdo no processo de
ensino e aprendizagem. Assim, o primeiro passo foi buscar por referencial teérico que pudesse
proporcionar um embasamento acerca do tema, para entdo, propor um minicurso na Semana
Académica do curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal Farroupilha - Campus
Santa Rosa utilizando o programa Scratch.

Nesse sentido, realizou-se um estudo acerca do Pensamento Computacional para
compreender melhor seu conceito e organizacao e também acerca da plataforma Scratch, para
que fosse possivel conhecer seus recursos e potencialidades ao utiliza-lo no ensino da
Matematica. Sendo assim, a atividade baseou-se em autores como Barcelos e Silveira (2012),
Brackmann (2017), Bettega (2010), e Zoppo (2016).

Em pesquisas bibliogréficas iniciais percebeu-se o quanto o Pensamento Computacional
pode ser aplicado em situacdes simples do cotidiano, facilitando a resolucao de problemas. O
que acaba se tornando pertinente ao ambiente escolar, onde com o auxilio da tecnologia e da
programagéo, os alunos conseguem desenvolver esse pensamento juntamente com conceitos

matematicos.

Nesse sentido, o programa Scratch é uma excelente ferramenta para ser utilizada com
os alunos da Educacdo Basica por se tratar de um programa dinamico e interativo. Com o
Scratch é possivel criar animacfes, jogos, historias, entre outras atividades por meio da
programacdo em blocos. Porém, para que seja utilizado como recurso didatico em sala de aula,
é necessario que o professor tenha conhecimento acerca de seu funcionamento de modo que

realmente possa contribuir na construgdo do conhecimento dos alunos.

A partir disso, foi organizado o minicurso na perspectiva de contribuir com a formacéo
inicial dos licenciandos em Matemaética, propds-se um didlogo entre a pratica e a aprendizagem
em um ambiente computacional destinado a mobilizagdo de conhecimentos matematicos,
apresentacao sobre o Pensamento Computacional e o programa Scratch, no qual os licenciandos
receberam orientacOes e auxilio para realizar seu cadastro. Em seguida, foram apresentados
seus principais elementos e recursos para que pudessem ter um conhecimento prévio antes de

realizar a atividade principal, na qual o objetivo era realizar a programacdo em blocos no

Scratch de modo a construir figuras geométricas e calcular sua area.

Entdo, orientados pelos bolsistas, os licenciados foram desenvolvendo em seus

computadores 0 passo a passo da programacéo, visualizando a projecdo do Scratch na lousa,
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além de ter como material de apoio uma apostila disponibilizada para que todos pudesse

acompanhar a sequéncia. As primeiras figuras construidas de forma conjunta foram o quadrado
e o triangulo, seguidas do retangulo, trapézio e losango, as quais os licenciandos deveriam

desenvolver sozinhos.

REFERENCIAL TEORICO

O Pensamento Computacional estd intimamente ligado a tecnologia. Mas ao contrario
do que aparenta, ndo possui relacdo apenas com computadores, € uma forma de resolver
problemas cotidianos de forma mais facil e eficaz com a utilizacdo, ou ndo, de ferramentas
tecnoldgicas. Utilizar o Pensamento Computacional para a resolucédo de desafios consiste em

dividir o mesmo em quatro pilares (partes) para facilitar esse processo e alcangar 0s objetivos.

O primeiro pilar é a decomposicdo, onde o problema deve ser dividido em partes
menores para favorecer a compreensdo. Em seguida vem a abstracao, que significa deixar de
lado o que ndo é importante e focar no que é primordial. O terceiro pilar € o reconhecimento
de padrdes, reconhecer o que estd repetindo-se no problema, quais sdo 0s pontos que se
assemelham. E por fim, o quarto pilar é o algoritmo que prop6e um passo a passo, uma ordem,

para a resolucdo do problema.

Para Barcelos e Silveira (2012), o Pensamento Computacional possui relagdo com
diversas areas da Matematica, como modelos explicativos e representativos, simbolos e
codigos, estabelecimento de relagcdes e identificacdo de regularidades. Mas uma grande
caracteristica que possuem em comum ¢ a resolucdo de problemas. E possivel perceber essa
similaridade, pois

[...] o pensamento computacional é caracterizado como um método de resolucédo de
problemas que pode auxiliar no desenvolvimento da competéncia analitica, por meio
de habilidades e conceitos computacionais. Sua relagdo com a matematica pode ser
explorada diretamente através de algoritmos, interpretacao de dados, logica e algebra,

por exemplo, auxiliando na resolucdo de diversos problemas matematicos (SILVA,;
MENEGHETTI, 2019, p. 8).

O ensino de Matematica através da programacéo de computadores pode tornar-se uma

poderosa ferramenta para os estudantes desenvolverem-se e aprender a aprender, pois quando
se aprende programacao é possivel aplicar este aprendizado em outras areas do conhecimento,

estimulando assim o raciocinio I6gico e o desenvolvimento do pensamento computacional,
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além de ser considerado uma maneira inteligente de manter a atencéo das estudantes utilizand

tecnologia digital.

O Scratch permite aos seus usuarios desenvolver varias competéncias, tais como:
competéncias de informacéo; de comunicacéo; de raciocinio critico e pensamento sistémico; de
identificacdo, formulacéo e resolugéo de problemas; de criatividade e curiosidade intelectual;
de colaboracdo; de autodirecionamento; de responsabilizacdo e adaptabilidade e de
responsabilidade social (SCRATCH, 2011).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Em uma sociedade cuja a cultura tem se tornado cada vez mais tecnoldgica, 0
Pensamento Computacional tornou-se necessario, pois ele possibilita a compreensdo de
aspectos da computacdo, além de demonstrar técnicas que facilitam o uso destas ferramentas.
Utiliza-lo em sala de aula desenvolve a criatividade, autonomia, a interdisciplinaridade e
prepara o aluno para o futuro. O professor Christian Brackmann, do Instituto Federal
Farroupilha (RS), traz que

O chamado pensamento computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica de usar os fundamentos da computacdo nas mais diversas areas do
conhecimento com a finalidade de identificar e resolver problemas de maneira
individual ou colaborativa [...] (BRACKMANN, 2017, p. 29).

Neste sentido, foi desenvolvido o minicurso com os licenciandos em Matematica do
IFFar para prepara-los enquanto futuros professores para trabalhar com as tecnologias que estdo
cada vez mais presentes no cotidiano das escolas e dos alunos, incluindo o Pensamento
Computacional que é previsto na BNCC. Para isso, utilizou-se o software Scratch como
sugestdo de recurso didatico que contemplasse essas inovaces, realizando a programacao em
blocos da construgéo e célculo de Area de Figuras Planas.

No minicurso, a primeira figura geométrica construida com a utilizagéo do Scratch foi
0 quadrado, onde, com a utilizacao de projecao na lousa, realizou-se uma explicacdo detalhada

de cada passo, além de auxilios individuais. Inicialmente, os licenciandos demonstraram

dificuldade na organizag&o dos blocos da programacéo, sendo necessario repetir algumas etapas

e realiza-las com calma para que todos pudessem acompanhar.
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Figura 1: Algoritmo para representacdo de um quadrado
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Fonte: (SCRATCH, 2011)

Certamente ao realizar uma atividade como essa na Educacao Basica, o professor devera
ter um bom planejamento e uma organizacdo detalhada de um material de apoio, pois as
dificuldades e davidas também irdo surgir e estando sozinho, dificulta realizar o atendimento
individual aos alunos. Ademais, seria interessante disponibilizar um tempo livre no Scratch aos
alunos antes de iniciar a atividade proposta, para que possam explorar, familiarizar-se com ele

e identificar seus elementos e funcionamento.

A segunda figura construida foi o triangulo. Nesta etapa alguns licenciandos
demonstraram ter compreendido o funcionamento da programacdo e ja conseguiram
desenvolver alguns passos sozinhos, tendo dificuldades no momento da programagédo da
construgéo pois o giro para formar a figura deveria considerar o dngulo externo e boa parte
considerou o angulo interno. Os demais seguiram a explicacdo e 0 passo a passo apresentados

pelos bolsistas na lousa e também conseguiram chegar ao resultado esperado.

Figura 2: Algoritmo para representacdo de um triangulo equilatero.
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Fonte: (SCRATCH, 2011)

Em seguida, deveriam realizar sozinhos a programacdo, construindo figuras como o
retangulo, trapézio e o losango, tendo como material de apoio a apostila disponibilizada. Foi
perceptivel que alguns licenciandos compreenderam a sequéncia e a légica de programacao
muito rapido e desenvolveram com autonomia todas as constru¢fes. Outros demonstraram
dificuldades na manipulacéo e organizacao dos blocos, necessitando de orientacao individual.
Apds todos finalizarem, as construcGes foram realizadas e projetadas na lousa, como forma de

corregao.

Ao trabalhar em sala de aula com o Scratch, seria interessante organizar os alunos em
duplas para que possam auxiliar-se entre si. Além disso, seria importante antes de iniciar a
programacao, revisar alguns conceitos prévios que estardo envolvidos na atividade, a medida
dos angulos externos, caracteristicas de algumas figuras geométricas planas e o calculo de suas

areas.

Finalizadas as construgdes, os licenciandos puderam levar consigo as apostilas e uma
pequena experiéncia com a programacdo no Scratch. A partir disso, poderdo ir além, buscar ou
criar inUmeras atividades que envolvam a dinamicidade desse programa e 0s conceitos

matematicos, despertando quem sabe, o0 gosto e interesse dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Através deste minicurso buscou-se mostrar que o professor de Matematica possui

alternativas para ensinar a Geometria de uma maneira mais dinamica utilizando o software
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Scratch, tal como na construcdo das figuras geométricas e o célculo de area utilizando

linguagem computacional.

A partir desse pressuposto, percebe-se que € importante que os docentes e licenciandos
sejam capacitados e preparados para integrar o Scratch de maneira eficaz em suas aulas,
explorando o potencial dessa ferramenta para 0 ensino e aprendizagem da Geometria,
possibilitando que as aulas de Matematica se tornem mais significativas e prazerosas para o

aluno.

Ao propor atividades essenciais para a compreensdo dos conceitos geométricos, de
forma dindmica e interativa, o docente tem a oportunidade de colocar os discentes em contato
com a légica de programacéo, desenvolvendo o pensamento computacional. Assim, entende-se
que esse minicurso foi 0 passo inicial para os participantes conhecer e interagir com as
possibilidades do ambiente Scratch, que podera ser aprofundado de acordo com o interesse de

cada um.

Ainda, é notorio também que jogos digitais e 0 uso da programacao estdo cada vez mais
presentes no cotidiano dos alunos, sendo importante que o docente utilize as tecnologias digitais
para despertar o interesse e a motivacéo nas aulas de Matematica. Nesse viés, o Scratch pode
contribuir para uma formacao na qual o aluno é colocado como protagonista na construgdo do

seu conhecimento.

Espera-se que enquanto futuros professores aproveitem as oportunidades para que
possam ampliar sua viséo a respeito da insercdo do pensamento computacional desde o Ensino
Fundamental, bem como os métodos e ferramentas que poderao ser utilizadas em sala de aula.
Enquanto bolsistas, o desenvolvimento desse minicurso bem com, a participacdo nesse projeto,
foi fundamental para a compreensdo da importancia de trabalhar o Pensamento Computacional
com alunos da Educacdo Basica e também entender a importancia da formacgdo continuada
voltada ao uso de diferentes tecnologias digitais para professores e licenciandos.
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