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RESUMO

A utilizacdo de metodologias ativas dentro do contexto educacional é algo que vem sendo debatido e
inserido no cotidiano escolar gradativamente. Quando tratamos sobre o ensino de Matematica, existem
grandes deficiéncias nas formas de desenvolvimento de metodologias que possibilite uma interacéo
satisfatdria entre os alunos, 0s contelldos matematicos e o professor. A partir disso, o presente estudo
visa abordar sobre o conceito e a utilizagdo do Scratch, um recurso didatico metodoldgico inovador
para o ensino de Matematica. Em termos metodolégicos, além do levantamento bibliogréfico, levou-se
em consideragdo o uso de computadores no ambito escolar e a andlise da utilizagdo das TIC’s na
formac&o continuada docente e discente. 1sso foi possivel através da realizagdo de oficinas nas turmas
do 6° 7° e 8° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Maria Edilma de Freitas na cidade de
Pau dos Ferros/RN, cujo foco do trabalho é apresentar as observagfes vivéncias pelo PIBID. Os
resultados e consideragdes finais terdo por base o levantamento descritivo e analitico do estudo sobre
como o professor de Matematica pode utilizar-se de recursos inovadores para a construcdo de um
aprendizado satisfatorio, a exemplo da ferramenta Scratch e outras TIC’s. Por fim, é perceptivel que,
com a utilizagdo dessas metodologias e praticas de ensino é possivel o desenvolvimento de jogos
educacionais digitais que podem proporcionar a constru¢cdo de um conhecimento mais ladico e
interativo, atraindo a curiosidade e, posteriormente, a atencdo do aluno. Tudo isso proporcionando
uma interface entre a Matematica e as Inovag6es Tecnoldgicas.
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INTRODUCAO

Ao iniciar as atividades escolares o aluno passa por um processo de aquisi¢cdo de
novos conhecimentos a partir de novas descobertas sobre diversos conteudos, contribuindo
para a construcdo de um aprendizado contemporaneo. A partir disso, esse aprendizado se faz

presente durante toda sua trajetéria académica. Porém em certos momentos surgem as
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dificuldades e com isto vem a falta de estimulo, motivacdo ou uso de algum outro recurso

complementar para continuar com a eficiéncia do processo ensino-aprendizado. A ludicidade
se extingue geralmente nos anos finais do Ensino Fundamental ocorrendo mudancas do ludico
para 0 mecanico. (MORBACH, 2012, p. 24).

Este trabalho objetiva-se em conceituar e possibilitar a utilizacdo do Scratch, um
recurso didatico metodoldgico inovador para o ensino de Matemaética, como uma proposta
para melhorar o ensino de matematica e, obviamente, amenizar as dificuldades encontradas
em sala de aula frente a alguns conteudos especificos.

O referido trabalho apresentado tem-se como justificativa a busca em atender as
necessidades de mudancas na forma tradicional de ensino, utilizando-se de métodos ludicos e
interativos no processo de ensino.

Sabemos que existem diversas ferramentas educacionais digitais disponiveis, cada
uma com suas vantagens e desvantagens, no entanto propusemos a trabalhar com uma
chamada Scratch.

Com a aplicacdo da ferramenta Scratch, os professores poderdo construir com seus
alunos materiais proprios de maneira simples e ludica conforme suas necessidades e anseios.
Assim, o professor poderd descentralizar a forma tradicional de como o conteido é
transmitido e, 0 mesmo, passa a assumir um papel de mediador, do qual ird conduzir seus
alunos a conquista do conhecimento através das experiéncias, fugindo do modo tradicional de
ensino com repeti¢cBes mecanicas dos conceitos matematicos.

Os professores encontram grandes dificuldades no que se refere a manter a motivacéao
e concentracdo dos alunos, buscando alternativas de modo a fornecer o maximo de absorcao
dos contetdos exposto em aula. Faz-se necessario que haja uma conscientizacdo do uso das
ferramentas digitais educacionais que possuem um poder imenso de contribuicdo para esta
construcdo do processo de ensino-aprendizagem.

A partir de entdo, é perceptivel que com a utilizacdo dessas metodologias e préaticas de
ensino é possivel o desenvolvimento de jogos educacionais digitais que possam proporcionar
a construcdo de um conhecimento mais ladico e interativo, atraindo a curiosidade e,
posteriormente, a atencdo do aluno. Tudo isso proporcionando uma interface entre a

Matematica e as InovacGes Tecnologicas.
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METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Sabemos que para a construcao de toda e qualquer pesquisa, € necessario um percurso
metodoldgico. No entanto, Para este estudo, o desenvolvimento da metodologia ocorreu de
forma sistematizada, ou seja, partindo de uma investigacdo bibliogréafica do tipo qualitativo.
Mediante uso de leituras de artigos que, nos quais, fazem uso das TICs e do software de
programacédo Scratch como ferramentas metodoldgicas inovadoras, além do aprofundamento
dos estudos referentes a esta temética.

Tal pesquisa estd sendo realizada em forma de oficinas com o uso do Scratch em uma
escola da Rede Estadual de Ensino na cidade de Pau dos Ferros — RN, especificamente com
alunos das turmas do Fundamental (6°, 7°, e 8° ano) no laboratorio de informatica da referida

instituicao.

DESENVOLVIMENTO

Muitos profissionais da educacdo, como os professores de Matematica, em sua grande
maioria ainda retém ddvidas e sofrem resisténcia quanto ao uso de novas tecnologias e sua
utilizacdo como materiais didaticos digitais em suas aulas. Isso se da também pela falta de
capacitacdo destes professores, bem como as dificuldades encontradas para confeccdo de
material didatico que atendam as necessidades dos alunos (BARRETO, 2014).

Grande parte desses profissionais ainda detém o pensamento errdneo de que 0 ensino
de Matemética deve estd atrelada aos métodos tradicionais de ensino, com exercicios
repetitivos, mecanicos e uso de formulas que muita das vezes ndo ha uma compreensdo
satisfatoria por parte do alunado, retendo a velha ideia do professor como aquele individuo
responsavel por transmitir o conhecimento, sem uma interacdo direta, didatica e dinamizada
com a sala de aula.

Apesar de que o computador ndo foi desenvolvido/inventado especificamente para fins
educacionais, sua inser¢cdo em sala de aula se da por garantir maiores possibilidades de

maneira ativa, tanto para o ensino de Matematica ou interdisciplinar. O debate ndo é mais

sobre usar o computador, mas como usa-lo de forma util para a internalizacdo do saber
(PRENSKY, 2011).

O Computador passa de uma simples maquina que vai além de um instrumento que
pode ensinar um aluno, mas como uma verdadeira ferramenta altamente capaz de desenvolver

tarefas com o intermédio do professor das mais variadas necessidades (VALENTE, 1999).
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Afim de tornar a pratica do conhecimento mais dinamizado, o uso do Scratch, pode ser

constituida como uma ferramenta metodoldgica alternativa para o desenvolvimento da
aprendizagem e dos contetidos de Matematica no Ensino Fundamental I1.

O Scratch é um ambiente que faz uso de uma linguagem grafica de programacao
desenvolvida em 2003 que fez parte do projeto idealizado pelo Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT). Este termo se deu devido a técnica chamada de Scratching a mesma
utilizada pelos Disco-Jockeys do Hip-Hop, que faz semelhanca as ideias da ferramenta
Scratch. (PINTO, p. 33)

O uso do Scratch como ferramenta metodoldgica proporciona aos alunos ou qualquer
outro usuario um ambiente criativo que permite novas descobertas de uma maneira mais
investigativa, cujo conhecimento seja motivado a conquistas a partir do trabalho realizado
pelos préprios alunos ao executarem tarefas neste ambiente de desenvolvimento (TAROUCO,
2004).

Ao usarmos esta ferramenta para o ensino de Matematica, facilita o progresso do
ensino, se apresentando como forte candidato a ser uma alternativa que vem contribuir com o
processo de ensino-aprendizagem nos mais variados conteudo da Matematica podendo ser
utilizado em diferentes situacdes escolares.

Assim, podemos perceber que com esta investigacdo que o uso do computador e 0
Scratch estando a servico da Matematica, ajuda a quebrar as barreiras quanto as dificuldades

do mundo matematico tornando uma proposta de reconhecido valor pedagdgico.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir de todo o apanhado tedrico e analise das informacdes coletadas durante a
pesquisa, foi possivel notar que a ferramenta Scratch possui um grande potencial no auxilio
para trabalho docente em sala de aula, uma vez que pode abordar conteudos que alunos
demonstram maiores dificuldades para aprendizagem. Esta ferramenta surge com o intuito de
beneficiar as diversas modalidades de ensino, principalmente promovendo uma

interdisciplinaridade, amenizando as dificuldades encontradas durante o processo de ensino-

aprendizagem. Durante o Ensino Fundamental os alunos aprendem Matematica, em grande
maioria, longe do mundo ludico, fazendo uso mais efetivo de conteidos escritos e exposi¢oes
através do dialogo, formas tradicionais de ensino. Logo os alunos demonstram apresentar
varias dificuldades em relacdo ao aprendizado e, diante disso, foi um dos pontos que

proporcionou a construcao de oficinas que foram realizadas com as turmas em analise e a
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continuagdo dos trabalhos desenvolvidos com observagdes em sala aula pelo Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID/CAPES).

As observacOes propuseram uma analise critica ao desenvolvimento da disciplina de
Matematica na referida escola, demonstrando que em sua maior parte, as metodologias
utilizadas para a construcéo das aulas eram de carcateristicas tradicionais de ensino, além da
instituicdo ndo dispor de uma infraestrutura adequada, ou seja, salas de laboratorios que
permitam que o professor possa utilizar diferentes recursos com a finalidade de tornar as aulas
mais dindmicas e atrativas.

No entanto, através da referida pesquisa, foi possivel analisar que o uso da ferramenta
Scratch pode trazer resultados satisfatorios por estd diretamente ligado ao cotidiano dos
alunos e de todos que constituem o corpo escolar. Pelo fato de se tratar de um método digital,
essa ferramenta atrai a atencdo tanto dos professores, que buscam formas de como utilizar
esse software para o desenvolvimento das suas aulas, seja através da criacdo de jogos e/ou de
outras formas, quanto dos alunos. Além de possibilitar a constru¢do de um ambiente escolar
mais integrado, formacdo de seres ativos e formas inovadoras de praticas de ensino e

aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Através das informacdes deste trabalho podemos apresentar uma proposta diferente de
abordagem sobre alguns conceitos matematicos com a utilizacdo do Software de
Programacao: Scratch.

O uso desta ferramenta tem como objetivo a criacdo de jogos e animacfes de forma
pratica, dinamica e, sobretudo ludica, possibilitando aos estudantes mais interesse em
aprender e desenvolver suas habilidades matematicas na pratica com uso da logica de
programacao.

A partir de entdo, busca-se apresentar as noc¢Oes basicas desta linguagem de
programacao, contribuir para o fortalecimento de novas préticas de ensino-aprendizagem na

area de matematica com a interdisciplinaridade da informatica, onde visa contribuir para as

pesquisas relacionadas a construcdo de conceitos matematicos através de programacgdes com o
uso do Scratch. O que poderd contribuir grandemente de forma eficiente e eficaz na
aprendizagem da Matemaética. Por fim, para que o ensino seja realmente eficiente torna-se
necessario que o professor possa ser uma ponte de estimulo para o aprendizado e esteja

disposto a buscar novos meios exploratorios do e para o conhecimento.
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