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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo investigar a discussdo sobre Pensamento Computacional no
contexto amazonico, mais precisamente na regido oeste do Para (municipio de Santarém),
com o auxilio das tecnologias da informacdo e comunicacdo, aplicados ao ensino da
matematica na educacdo bésica. Para tanto, apresentou-se um pouco dos potenciais de
programas computacionais como PhET Simulages Interativas, OpenOffice Calc e Scratch e
também como eles podem ser utilizados no processo de ensino-aprendizagem. Buscou-se
analisar como o ensino de matematica pode se tornar mais atrativo para os alunos, de modo
que seja despertado neles o interesse por essa disciplina. No encaminhamento metodoldgico
realizado, foram desenvolvidas dez atividades tendo como apoio as ferramentas digitais PhET
Simulac@es Interativas, OpenOffice Calc e Scratch, onde os contetudos da disciplina foram
abordados através do computador. Participaram das atividades vinte e dois alunos, juntamente
com o professor de matematica e o pesquisador. Para embasar a investigacdo destacam-se 0s
pressupostos de D’ Ambrosio (1996) sobre Educacdo Matematica, Valente (1993, 1999, 2005
e 2009) sobre TIC, Wing (2006) e Blikstein (2008) sobre Pensamento Computacional, além
da Teoria Historico-Cultural e Teoria da Atividade, dentre outros. Os resultados desta
investigagcdo convergem para a discussdo sobre como elaborar atividades, envolvendo o
Pensamento Computacional e as TIC, que possam ser aplicadas no ensino de matematica.
Percebeu-se um nivel de motivacdo significativo em aprender matematica através dos
recursos computacionais. A partir destes encaminhamentos foi comprovado que as TIC
permitem um nivel de auxilio significativo no ensino da matemaética e que o PC pode ser
estimulado ao longo das atividades, tornando-se assim uma possivel abordagem que possa
trazer grandes beneficios para o processo de ensino-aprendizagem na disciplina de
matematica. Tais iniciativas certamente tém o educando como foco principal em um processo
de aprendizagem permanente e a possibilidade de que o professor possa ser bem-sucedido na

forma como ele ensina.

Palavras-chave: TIC, Pensamento Computacional, Matematica, Ensino.



ABSTRACT

This work aims to investigate the discussion about Computational Thinking in the Amazonian
context, more precisely in the western region of Para (Santarém municipality), with the help
of information and communication technologies, applied to the teaching of mathematics in
basic education. In order to do so, it presented a little of the potential of computer programs
such as PhET Interactive Simulations, OpenOffice Calc and Scratch and also how they can be
used in the teaching-learning process. We sought to analyze how mathematics teaching can
become more attractive to students, so that interest in this discipline is aroused in them. In the
methodological approach, ten activities were developed with the digital tools PhET
Simulac@es Interativas, OpenOffice Calc and Scratch, where the contents of the discipline
were approached through the computer. Twenty-two students participated in the activities,
along with the mathematics teacher and the researcher. In order to support the research, we
emphasize D'Ambrdsio (1996) on Mathematical Education, Valente (1993, 1999, 2005 and
2009) on ICT, Wing (2006) and Blikstein (2008) on Computational Thinking, -Cultural and
Theory of Activity, among others. The results of this research converge to the discussion
about how to elaborate activities, involving Computational Thinking and ICT, that can be
applied in the teaching of mathematics. There was a significant level of motivation in learning
mathematics through computational resources. From these referrals, it has been demonstrated
that ICT allows a significant level of teaching aid in mathematics and that the CP can be
stimulated throughout the activities, thus becoming a possible approach that can bring great
benefits to the teaching-learning process in mathematics. Such initiatives certainly have the
learner as the main focus in a lifelong learning process and the possibility that the learner can

be successful in the way he teaches.

Keywords: ICT, Computational Thinking, Mathematics, Teaching.
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INTRODUCAO

As primeiras décadas do século XXI apresentam uma nova dindmica social,
marcada pela utilizacdo das novas tecnologias que transformam diariamente o comportamento
das pessoas e sua maneira de ser, tanto a nivel local ou regional, quanto a nivel global. As
novas tecnologias estdo presentes em varios aspectos das nossas vidas, exigindo assim, uma

especial abordagem na educacéo. Franca, Silva e Amaral (2012, p. 282) afirmam que:

Desenvolver praticas educativas que visem a formacédo do cidadao, aptos a lidar com
os desafios do mundo moderno, cada vez mais permeado pelas novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo, torna-se um elemento indispensavel quando se pretende
promover uma educacgdo de qualidade. [...] Em plena era onde as tecnologias estéo
presentes em todas as areas, ndo podemos nos permitir continuar ensinando a
estudantes da mesma forma como se vem fazendo desde os principios da escola,
baseado em préticas educacionais inspiradas em modelos reducionistas.

A maneira como deve ocorrer o processo educativo de hoje ndo deve ser igual
como ocorria no século XX. Houve profundas transformacdes no ambito politico, econdmico,
cultural, tecnoldgico, dentre outros. N&o se pode considerar a escola como algo isolado da
sociedade, sem discutir, refletir e praticar, dentro do ambiente de ensino, as mudancas que
ocorreram ao longo dos anos. Dessa forma, deve haver a preocupacdo de como a escola e 0s
professores lidam com os novos desafios desse século. E preciso que se faca a reflexdo de
como deve ser a sala de aula, de como a escola deve se preparar para a utilizacdo dos recursos
computacionais e de qual sera o papel do professor nesse novo contexto. Sousa (2016, p. 20)
reitera que “E essencial que o professor se apropric de gama de saberes advindos com a
presenca das tecnologias digitais da informacdo e da comunicacdo para que estas possam ser
sistematizadas em sua pratica pedagogica”.

Como exemplo dessas mudancas, pode-se citar a popularizacdo da internet que
atinge hoje desde as classes mais privilegiadas aos menos favorecidos. A televisao se tornou
um aparelho eletrdnico cada vez mais presente na vida dos brasileiros. A telefonia movel
abrange todas as faixas etarias. E 0 computador? O computador do novo século possui novo
design e é talvez o maior representante das transformacdes que as novas tecnologias
proporcionaram as pessoas. Nessa nova dinamica surge o conceito de Pensamento
Computacional que segundo Franga, Silva e Amaral (2012, p. 1), “Pensamento
Computacional é saber usar o computador como um instrumento de aumento do poder

cognitivo e operacional humano, aumentando a nossa produtividade, inventividade, e
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criatividade”. O PC se refere ao uso de conceitos e ferramentas da computacdo para o
desenvolvimento de determinadas habilidades no ser humano, tornando este, um individuo
que interage e participa da vida em sociedade.

Wing (2006, p. 33) complementa o conceito de Pensamento Computacional:

[...] Constréi o poder e os limites dos processos computacionais se forem executados
por humanos ou por maquinas. Métodos e modelos computacionais nos encorajam a
resolver problemas e desenhar sistemas que nenhum de noés seria capaz de
desenvolver sozinho.

O Pensamento Computacional além de propor uma maior criatividade, uma
melhor cognicdo e inventividade, pressupfe a utilizacdo de conceitos da ciéncia da
computacdo. A habilidade de transformar teorias e hipOteses em modelos e programas
computacionais, além de executa-los, depura-los, e utiliza-los para redesenhar processos
produtivos, realizar pesquisas cientificas ou mesmo aperfeigoar rotinas pessoais, € uma das
mais primordiais habilidades para os cidaddos do século XXI (BLIKSTEIN, 2008).

A educacdo atualmente passa por um processo de renovacdo de espacos,
conteddos e valores, porque com a revolucdo tecnoldgica e cientifica, a sociedade mudou
muito nas Ultimas décadas quanto as formas de transmissdo, compartilhamento e produgdo de
conhecimento. Assim, para Parreira Junior e Oliveira (2009, p. 1):

A educacdo ndo tem somente que adaptar as novas necessidades dessa sociedade do
conhecimento como, principalmente, tem que assumir um papel de ponta nesse
processo. Os recursos tecnoldgicos de comunicagdo e informagdo tém se
desenvolvido e se diversificado rapidamente. Eles estdo presentes na vida cotidiana
de todos os cidadaos.

Dessa forma, no presente trabalho é apresentada a discussdo sobre o Pensamento
Computacional e as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) como suporte tedrico-

pratico para o ensino da matematica na Educacao Basica.

PROBLEMATICA

Busca-se investigar como o Pensamento Computacional e as Tecnologias da
Informacéo e Comunicacéo podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de uma
escola localizada no interior da Amazoénia? Para complementar o questionamento principal,

algumas indagacgdes auxiliares sdo salutares para nortear a pesquisa, tais como: a) Como
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articular o uso das TIC com pressupostos de ensino e aprendizagem relativos a educacao
matematica? b) Quais recursos computacionais podem ser utilizados e de que forma para
auxiliar no ensino da matematica? ¢) Como o Pensamento Computacional aliado ao uso das
TIC pode contribuir para o aumento da criatividade, inventividade e cognicdo, ao ser

problematizado e abordado em uma escola publica do interior da Amazonia?

OBJETIVOS DA PESQUISA

O objetivo principal desse estudo € investigar como 0 Pensamento
Computacional, relacionado ao contexto amazonico, mais precisamente na regido oeste do
Para (municipio de Santarém), juntamente com o auxilio das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo, podem ser aplicados ao ensino da matematica na educacéo basica.

Ja os objetivos especificos sdo:

I - Apresentar uma problematica de discussdo relacionada ao Pensamento
Computacional com o professor de matematica e alunos do sexto ano, incentivando o ensino
da matemética, atraves do Scratch, além da utilizacdo de outros programas como o0
OpenOffice Calc e PhET Simulac@es Interativas.

No primeiro objetivo especifico pretendeu-se abordar o Pensamento
Computacional numa perspectiva da formagéo continuada de professores, sobretudo com o
professor responsavel pela disciplina de matematica da turma participante da pesquisa. Os
softwares foram escolhidos devido as suas caracteristicas como usabilidade?,
interoperabilidade? e por serem recursos bastante significativos para o processo educativo. Os
programas foram manuseados pelos alunos e pelo professor de forma facil e satisfatéria, uma
vez que foram construidos com a preocupacdo de tornad-los simples e de poderem ser
utilizados em ambientes de ensino. Os softwares foram selecionados por serem gratuitos, por
poderem ser utilizados tanto na escola como nas casas dos alunos e por permitirem o
desenvolvimento de atividades relacionadas aos contetidos matematicos;

Il - Verificar como os programas selecionados podem ser utilizados como auxilio

no processo educativo. A selecdo desses recursos foi refletida previamente e analisada, onde

Para Pressman (2011) e Donahue, Weinschenk e Nowicki (1999) a Usabilidade é uma medida utilizada para
verificar o quanto um sistema computacional pode facilitar o aprendizado; auxilia os aprendizes a lembrar do
que aprenderam; a probabilidade de erros é reduzida, dentre outras caracteristicas.

2 para Pressman (2011) interoperabilidade é a capacidade de um sistema computacional se integrar a outro.
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foi averiguado, se com os programas escolhidos, poderiam ser realizadas atividades que
estivessem de acordo com a proposta da pesquisa;

Nesse objetivo, propds-se avaliar e analisar os recursos computacionais que foram
utilizados na investigacdo, em relacdo ao seu potencial de aplicabilidade no ensino. Além
disso, buscou-se verificar como esses programas escolhidos podem ser articulados com o
ensino da disciplina mateméatica e como poderiam contribuir para a aprendizagem de
contetidos matematicos.

11 - Apresentar e discutir com o professor participante da pesquisa, a utilizagdo
de um conjunto de softwares para produzir agdes pedagogicas, tendo em vista seu auxilio no
processo de ensino-aprendizagem visando o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Esse objetivo relaciona-se com a reflexdo de como o Pensamento Computacional
pode ser trabalhado nas salas de aula, nas escolas e, sobretudo, na disciplina de matematica.
Buscou-se ainda articular os conceitos ligados ao Pensamento Computacional através dos
programas selecionados. Apds 0s recursos computacionais serem definidos, foram
apresentadas propostas de atividades que foram reconstruidas ou adaptadas de acordo com as
necessidades dos professores e dos alunos. Por fim, destaca-se também a necessidade de se
discutir as influéncias das TIC no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, busca-se
refletir como envolver as TIC e o PC na formacao de professores.

JUSTIFICATIVA

A relevancia desse trabalho esta relacionada as grandes transformacdes globais e a
macica disseminacdo, bem como a popularizacdo da internet e das novas tecnologias, onde se
faz necessaria a busca por formas mais eficientes, atrativas e ludicas de aliar o uso das novas
tecnologias para fins educativos.

A Amazbnia é uma regido que necessita profundamente de grandes
transformacfes na educacdo e na forma como as populacdes que habitam este territério
possam interagir com as outras pessoas do globo. H& muita falta de profissionais qualificados
para atuar em areas como educacdo e salde, sobretudo, nas localidades distantes dos grandes
centros urbanos. Assim, unir o poder das Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo, para
promover uma tecnologia aliada a educacéo, € uma forma de tentar mudar a realidade de uma
regido que fica muitas vezes, pelas suas peculiaridades, a margem das mudancas sociais,

tecnoldgicas e educacionais que ocorrem em outras regides do planeta.
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A tecnologia estd presente na vida das pessoas em Varios aspectos, inclusive na
educacdo. Ela se inova e reinventa a todo o momento e sdo grandes aliadas da educagéo,
porque quando utilizadas da forma correta, podem contribuir de forma significativa para o
ensino. E necessario também se discutir sobre os desafios relacionados ao ensino da
matematica que pode ter como aliado o uso das novas tecnologias e do Pensamento
Computacional, que visam despertar no individuo sua capacidade de cria¢do, sua cognicao,
dentre outras habilidades.

A utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo nos ambientes
escolares é essencial, uma vez que através desse uso, hd a possibilidade de professores e
alunos utilizarem o computador para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem,
mobilizando saberes matematicos e representaces de elementos computacionais, relevantes
para o desenvolvimento cognitivo das criangas.

Além da insercdo das TIC na educacdo, € apresentado como algo extremamente
relevante o Pensamento Computacional, que é uma das competéncias tdo necessérias, quanto
saber ler e escrever, para o exercicio pleno da cidadania no seculo XXI. Esse pensamento é
essencial para que o individuo possa desenvolver diversas habilidades.

Ressalta-se, ainda, a necessidade de se discutir com professores da educacgéo
basica sobre como eles podem desenvolver suas praticas pedagodgicas, usando as novas
tecnologias educacionais e também o Pensamento Computacional, para que possam auxiliar
os alunos a desenvolver habilidades e competéncias tdo necessarias no século XXI que estdo
diretamente relacionadas ao uso das tecnologias. Barcelos e Silveira (2012, p. 9)
complementam que “incorporar o Pensamento Computacional a educagdo basica envolve a
andlise sistematica de sua potencial sinergia com outras areas do conhecimento”.

Como exemplos de recursos computacionais que podem ser utilizados no ensino,
cita-se o Scratch, OpenOffice Calc e o PhET Simulagbes Interativas. O Scratch, pelo seu
carater ludico e atrativo, pode também favorecer o processo de ensino-aprendizagem e, torna-
lo assim, um processo bem sucedido. O Calc propicia um ambiente de participacao interativa
entre professores, alunos e ambiente computacional para o desenvolvimento de atividades. Ja
0 PhET traz aplicativos de facil utilizacdo, permitindo ainda, simular inimeros eventos
relacionados as ciéncias naturais.

Scaico (2013, p. 96) afirma que o “Scratch projeta no aluno a possibilidade de ele
se concentrar no exercicio do pensamento algoritmico e na criatividade durante a construgéo

das solugdes.” Assim, a escolha do Scratch se justifica pelo fato desta ferramenta ser uma
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linguagem de programacao que perpassa a simplicidade de ser apenas mais uma linguagem de
programacéo, uma vez que ela pode despertar a capacidade criativa do educando.

O Scratch apresenta um ambiente introdutdrio de ensino que surgiu objetivando
introduzir a programacédo de forma facil e rapida para as pessoas que ndo possuem nenhum
tipo de experiéncia em programar (MALONEY, 2010). E uma ferramenta que possibilita o
ensino da logica de uma forma ludica, atrativa e interativa. O seu facil manuseio permite que
usuarios de diversas faixas etarias possam utiliza-la.

Um dos aliados da utilizacdo das TIC nas escolas brasileiras é o Software Livre,
entendido como aquele que respeita a liberdade dos usuarios para executar, copiar, distribuir,
estudar, mudar e melhorar o programa computacional (DA SILVEIRA, 2003). Olguin (2009)
observa que o uso do Software Livre favorece a Inclusdo Digital, que é uma tentativa de
garantir 0 acesso as Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéo (TIC) a todas as pessoas.

Como exemplo de software livre pode-se citar o OpenOffice Calc. Como uma das
preocupacdes no ensino da matematica é encontrar formas de trabalhar conceitos de uma
maneira ampla, € possivel utilizar nesse processo de ensino, esse programa que € livre e
multiplataforma, sendo disponivel em versdes para Windows, Linux e Mac Os X (BECKER,
2011). Dessa forma, justifica-se a escolha desse segundo recurso computacional pelo seu
carater multiplataforma e por ser uma ferramenta de escritorio livre, facilitando a sua
implantacdo em escolas publicas que nao dispde de recursos financeiros para pagar a licenca
de softwares proprietarios.

O terceiro programa proposto € o PhET Simulages Interativas, desenvolvido pela
Universidade do Colorado. O software PhET é um pacote computacional que traz aplicativos
desenvolvidos nos ambiente Java e Flash, permitindo a realizacdo de inimeros simulacfes de
eventos relacionados as ciéncias naturais como a biologia, fisica, quimica, ciéncia da terra e
matematica.

Além disso, o presente trabalho busca discutir as TIC segundo as abordagens
instrucionistas e construcionistas. O Instrucionismo, abordagem mais utilizada ainda nas
escolas, baseia-se no principio de que a acdo de ensinar € fortemente relacionada com a
transmissdo de informagéo, ou seja, a instrucdo, ao aluno (VALENTE, 1993). Assim, nessa
abordagem se inclui a Instrucdo Auxiliada por Computador (CAl - Computer Assisted
Instruction), onde o computador funciona como maquina que “ensina” o aluno, transferindo
para o computador a tarefa de ensinar, ou revisar o que foi visto em sala de aula. Essa

corrente pedagdgica se relaciona com a instrucdo que o professor passa para o aluno. O
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computador é usado apenas para transmitir informagdes aos educandos. Como exemplos
pode-se citar manuais, exercicios de mdltipla escolha, tutorial, exercicio-e-prética, jogo,
simulacdo. Ou seja, no computador sdo colocadas diversas informacdes e elas sdo passadas
aos alunos. Essa abordagem € bastante adotada nas escolas brasileiras, quando se trata do uso
das TIC. Apesar da necessidade de supera-la, alguns elementos podem ser utilizados para fins
educativos.

Ja no Construcionismo o aprendizado € visto como uma atitude ativa, na qual o
aluno constréi o seu préprio conhecimento mediado pelo professor (VALENTE, 1993).
Segundo essa abordagem, o aluno, através de um determinado software apropriado, aprende
ao exercitar uma tarefa de "ensinar" o computador. Essa corrente esta ligada a construgdo do
préprio aluno, apos as instrucdes do professor. Sdo exemplos de atividades construcionistas a
linguagem de programacdo LOGO, producdo de textos, etc. O professor tem o papel de
mediador enquanto o aluno constrdi seu conhecimento utilizando o computador por meio da
exploracdo, interacdo, investigacdo e descoberta, tornando a aprendizagem mais significativa.

Este trabalho propGe também abordar a Educacdo Matematica, que tem como um
dos precursores o0 educador matematico Ubiratan D’ Ambrdsio, 0 qual defende a superacdo das
mazelas matematicas provenientes de métodos de ensino obsoletos, também conhecidos como
tradicionalistas. Ela também se volta para um ensino da matematica, apoiadas em praticas que
visam fortalecer e efetivar o aprendizado do aluno, baseadas nas teorias da aprendizagem, no
conhecimento multicultural, na interdisciplinaridade e na transdisciplinaridade.

Fiorentini e Lorenzato (2006) afirmam que a Educacdo Matematica (EM) é
caracterizada como uma praxis envolvendo o dominio do conteido especifico (a matematica)
e o dominio de ideias e processos pedagdgicos relativos a transmissdo/assimilacdo e/ou a
apropriacdo construgdo do saber matematico escolar. D’Ambrosio (1996), relata que a
formacédo de professores de matematica € um dos grandes desafios para o futuro. Ele destaca
ainda as caracteristicas (propostas por Beatriz S. D’ Ambrdsio) que o professor de matematica
devera possuir no século XXI, como a visdo do que vem a ser a matematica; visdo do que
constitui a atividade matematica; visdo do que constitui a aprendizagem da matematica e
visdo do que constitui um ambiente propicio a aprendizagem da matematica.

Neste trabalho discute-se ainda o tema da pesquisa sobre o enfoque da Teoria da
Atividade e da Teoria Histérico-Cultural. De acordo com Duarte (2003), a Teoria da
Atividade surgiu com os trabalhos de Vygotsky, Leontiev e Luria em seu esfor¢co para a

construcdo de uma psicologia socio-historico-cultural fundamentada na filosofia marxista. A
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Teoria da Atividade se apresenta como principio a acdo de um sujeito mediada por uma
ferramenta e destinada a um objetivo. Além disso, a TA preconiza que a atividade humana
resulta de um processo de desenvolvimento sécio-historico e vai sendo internalizada pelo
individuo, constituindo assim, sua consciéncia e influenciando sua personalidade. Asbahr
(2005, p. 112) complementa:

A consciéncia humana na sociedade de classes é fragmentada, desintegrada;
significados e sentidos tém uma relacdo de exterioridade. Atividade manual e
intelectual dividem-se de forma jamais vista. O trabalho intelectual torna-se um
meio de vida e submete-se as condigdes gerais de producdo, passa a ser remunerado,
assalariado. Dessa forma, a atividade intelectual, como exemplo a atividade docente,
também pode perder seu sentido e tornar-se unicamente forma de obter um salério.

A utilizacdo da Teoria da Atividade se faz necesséaria nessa pesquisa, com a
finalidade de analisar a atividade docente juntamente com o Pensamento Computacional.
Quanto a Teoria Historico-Cultural, é preciso a discussdo sobre a relevancia da escola para
sociedade, sobretudo dos atores que interagem nesse ambiente. Dessa forma, ressalta-se a
importancia da qualidade do ensino que sO6 serd alcancada se professores tiverem o
compromisso com sua préopria formacdo e a preocupacdo de orientar, de forma significativa,
o0s alunos no processo de ensino-aprendizagem.

Ressalta-se ainda que este trabalho é importante por ser um dos primeiros a
propor uma investigagdo sobre o Pensamento Computacional no contexto amazlnico e
espera-se que mais pesquisas relacionadas a essa temética possam surgir. Por fim, o0s
resultados obtidos podem ser objetos de reflexdo para os educadores de modo geral,
principalmente, 0s que ensinam matematica, para que estes possam inserir o PC e as TIC nas

suas aulas.

METODOLOGIA

A investigacdo realizada é um estudo de caso e possui elementos caracteristicos
da pesquisa participante, uma vez que se busca o envolvimento do pesquisador e dos
pesquisados no estudo e a superacdo da questdo norteadora principal deste trabalho. Conforme
Gil (2002), "a pesquisa participante, assim como a pesquisa acao, caracteriza-se pela interacao
entre pesquisadores e membros das situagGes investigadas”. J& Rauen (2002, p. 222), reitera
que a pesquisa participante se adequa a trabalhos orientados pela metodologia dialética. Nesse
contexto, a coleta dos dados tem como alvo a acdo politico-social de emancipacdo das
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comunidades menos assistidas. Na investigacdo proposta, ha a preocupagdo com retorno
social através da formacao de professores e na aplicacdo com os alunos, que ao participarem
das oficinas, poderédo ter uma visdo diferente da disciplina matematica e do uso dos recursos
computacionais. O carater social também ¢ destacado por Brandao e Borges (2008, p. 54) “A
pesquisa participante deve ser pensada como um momento dindmico de um processo de acéo
social comunitéria. Ela se insere no fluxo desta acdo e deve ser exercida como algo integrado
e, também, dindmico”.

Além disso, para se alcancar os objetivos, foi proposta uma metodologia contendo
seis etapas: a) 12 etapa - Pesquisa Bibliogréafica (onde foi feito o levantamento, a sele¢éo, o
fichamento e o arquivamento de informacges relacionadas & pesquisa) e revisdo critica da
literatura sobre o tema (baseada em critérios metodoldgicos, a fim de separar os textos que
tém validade daqueles que ndo tém); b) 22 etapa - Foram observados os alunos na sala de aula,
o professor e também o ambiente escolar, com a finalidade de se caracterizar a turma e a
escola. Antes da aplicacdo das oficinas os alunos e o professor de matematica responderam o
questionario sobre o ensino da disciplina e a respeito do processo de ensino como um todo.
Foram levantados dados do QEdu, Prova Brasil, IDEB, dentre outros e também analisado o
Projeto Politico Pedagodgico da escola; c) 32 etapa - As oficinas foram planejadas e adaptadas
de acordo com o plano de ensino da disciplina de matematica. As oficinas envolveram
contedos matematicos através da utilizacdo dos programas PhET SimulagBes Interativas,
OpenOffice Calc e Scratch; d) 42 etapa - Aplicacdo das oficinas com a turma do sexto ano.
Foram aplicadas dez oficinas, onde no final de cada uma delas foi utilizado o Relatério-
Avaliacdo proposto por D’Ambrésio (1996); e) 5% etapa - Avaliagdo final dos alunos e
professor sobre as oficinas. Foi aplicado mais um questionario aos alunos no final das dez
oficinas. Além disso, foram entrevistados os alunos, bem como o professor de matematica; f)
62 etapa - Analise e discussdo dos resultados. As entrevistas e os relatérios foram analisados
para verificar se os objetivos foram alcancados. Os dados obtidos foram analisados, tratados e
transformados em informacgéo para que se pudesse refletir sobre o impacto que a pesquisa

causou.

TRABALHOS RELACIONADOS

Como trabalhos relacionados citam-se: Almeida (2015), Pereira e Siqueira (2016),
Geraldes (2017), Ramos (2014), Costa (2015), Bozolan (2016), Kuin (2005) e Stella (2016).
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O trabalho de Almeida (2015) apresenta o processo de preparagdo, concretizagéo
e anélise de um projeto realizado com roboética educativa numa escola bésica de 1° ciclo de
Lisboa, ao longo do segundo periodo do ano letivo 2014/15, com alunos do 4° ano. Concluiu-
se que a robdtica educativa é uma mais-valia para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional em criancgas desta faixa etéria, tendo nesse processo o robé exercido um papel
muito importante reconhecido pelos participantes da pesquisa. J& Pereira e Siqueira (2016)
falam da necessidade de se reformular o ensino basico tradicional e mudanca do modelo de
ensino, onde 0s alunos atuam apenas como agentes passivos e receptores de “conhecimento”.
Apresenta-se também a ideia de inserir e explorar o Pensamento Computacional na educagédo
basica, como uma das diversas mudanc¢as que poderiam auxiliar no maior desenvolvimento
dos estudantes enquanto seres pensantes, agentes questionadores e transformadores do meio
social. Visa ainda discutir como se pode utilizar e divulgar o Pensamento Computacional na
educacdo bésica, além de se verificar os beneficios e abordagens relacionados ao PC. Por fim,
apresenta-se uma plataforma disponivel na web que objetiva a divulgacdo e consulta de
objetos de aprendizagem que trabalhem o desenvolvimento do “pensar computacionalmente”
no ensino.

A investigacdo de Geraldes (2017) objetiva a identificagdo nas préticas
pedagogicas dos professores da educacdo profissional e tecnoldgica sobre quais habilidades
relacionadas ao Pensamento Computacional estdo sendo desenvolvidas e quais ferramentas
servem de apoio a estas praticas e como eles percebem o PC. Realizou-se uma analise
qualitativa das respostas dadas a um questionario exploratério respondido por professores do
Instituto Federal de Goias. Notou-se a inexpressiva percepcdo do que é o Pensamento
Computacional, fato que indica a necessidade de investimentos institucionais para a difusao
desse conceito e sua aplicabilidade nas atividades académicas. Por sua vez, Ramos (2014)
aborda a insercdo dos conceitos da Ciéncia da Computacdo na educacdo basica e que o
Pensamento Computacional é uma habilidade para todos. Além disso, apresenta a defini¢do
do PC e seus conceitos, além de desenvolver uma proposta de atuacéo e aplicacdo num estudo
de caso realizado em sala de aula.

A pesquisa de Costa (2015) trata da insercdo do Pensamento Computacional na
Educacao de Jovens e Adultos (EJA), aliados ao uso de dispositivos moveis. Desenvolveu-se
o0 aplicativo ForEJA (desenvolvido para dispositivos mdveis que possuem sistema operacional
Android) para demonstrar e validar as atividades pedagogicas propostas. O ForEJA utiliza

varios recursos presentes nos celulares, como, uso do microfone, uso da caixas acusticas,
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videos, animacfes e imagens coloridas. Além disso, Bozolan (2016), em seu trabalho, fala
sobre como as tecnologias emergentes juntamente com o Pensamento Computacional podem
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. Utilizou-se também como ferramenta, o
software Processing para desenvolver o conteido de disciplinas como “Elementos
Fundamentais de Matematica” e “Introdu¢do ao Pensamento Computacional” do curso
Comunicagédo Social — Midialogia da UNICAMP.

A investigacdo de Kuin (2005) busca identificar as condigdes que sao favoraveis
para a insercdo das TIC no ensino publico. Mostra que embora haja uma crescente demanda
da sociedade pela utilizacdo das TIC e também pela comunidade escolar, grande parte das
escolas ndo se apropria dela. Concluiu-se que a emancipagdo das pessoas pode estar
relacionada ao uso das tecnologias, uma vez que estas podem colaborar no trajeto construtivo
com que os sentidos podem ser atribuidos a tecnologia no fazer tecnoldgico. Ja na pesquisa de
Stella (2016) analisou-se 0 uso de recursos tecnoldgicos associados as disciplinas da grade
curricular do ensino fundamental. Além disso, foi utilizada a ferramenta Scratch. Trabalhou-
se com criancas na faixa etaria de 8 e 11 anos, em atividades feitas fora do horario da escola
(contraturno). Foram planejadas cinco dinamicas que procuraram incentivar o Pensamento
Computacional e o interesse pela programacgédo de computadores. Utilizaram-se metodologias
de ensino instrucionista e construcionista para elaboracdo de desafios usando o Scratch. Ao
final, elas escolheram a atividade inspirada no instrucionismo, envolvendo a criagdo do cartéo
de natal animado, como a dinamica preferida. Dessa forma, verificaram-se possibilidades de
uso de recursos tecnolégicos com uma introducéo a programacao de computadores associados
ao processo de ensino-aprendizagem do contetdo curricular do ensino fundamental

trabalhado em sala de aula.

ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho é estruturado da seguinte forma: Capitulo 1 — Bases Tedricas da
Investigacdo onde se discute sobre a Teoria Historico-Cultural, Teoria da Atividade,
Instrucionismo, Construcionismo e Educacdo Matematica; Capitulo 2 - TIC e Pensamento
Computacional onde sdo abordadas consideracdes sobre TIC e o PC; Capitulo 3 -
Caminhos da Pesquisa onde é apresentada a metodologia adotada para este trabalho;
Capitulo 4 — Descrevendo as Atividades Desenvolvidas no qual sdo descritas as atividades

desenvolvidas nas dez oficinas; Capitulo 5 — Analise e Discussdo dos Resultados onde se
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discute as analises e resultados obtidos das experiéncias realizadas no laboratério de
informatica e o Capitulo 6 — Tutorial Interativo na Educacéo, no qual apresenta como criar
tutoriais interativos com base nesta investigacao.

Dessa forma, com esse trabalho, procura-se contribuir para reflexdo de como se
podem articular as TIC e o Pensamento Computacional para fins de ensino, além de discutir
os desafios que a escola apresenta no contexto amazénico em relagdo a apropriacdo das
tecnologias e propor formas de supera-los. Vale ressaltar também, a necessidade da
preocupacdo da formacdo dos professores e como 0s recursos computacionais podem

contribuir para isso.



CAPITULO 1 - BASES TEORICAS DA INVESTIGACAO

22

“A diferenca entre professores e educadores
esta no olhar.
Os olhos dos professores olham primeiro para
0s saberes.

Seu dever é cumprir 0 programa.
Depois eles olham para os alunos, para ver se
eles aprenderam os saberes.

Para professores, saberes sao fins, alunos sdo
meios.

Os olhos dos educadores, ao contrario, olham
primeiro para os alunos.

Eles querem que os alunos ‘degustem’ os
saberes.
Todo saber deve ser saboroso.”

(Rubem Alves)
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Neste capitulo sdo apresentadas as teorias que embasam a pesquisa. S&o descritas
suas principais concepcles e elementos. Dessa forma, sera discutida a seguir a Teoria
Histdrico-Cultural, Teoria da Atividade, Instrucionismo e Construcionismo, além da

Educacado Matematica.

1.1 A TEORIA HISTORICO-CULTURAL DE VIGOTSKY

Lev Semenovich Vigotski®, advogado e filésofo russo, iniciou seu trabalho como
psicologo apos a Revolugdo Russa de 1917, tendo nos seus estudos fortes influéncias das ideias de
Marx e Engels. Ele utilizou principios e métodos do materialismo histérico-dialético — que visa buscar
a compreensdo da realidade a partir de suas contradi¢des e dentro do processo historico em constante
transformacdo - para organizar o novo sistema psicolégico (ANTONIO, 2008).

A “troika”, um grupo de pesquisadores composto por Alexander Romanovich Luria,
Alexei Nikolaievich Leontiev, sob a lideranca de Lev Semenovich Vigotski, em meados dos anos
1920 e inicio dos anos de 1930, na antiga Unido Soviética, buscou desenvolver uma teoria para
explicar e descrever as funcdes psicoldgicas superiores. Essa teoria foi baseada nos principios e
métodos do materialismo dialético (REGO, 2013).

Gonzalez e Mello (2014, p. 20) informam que pressupostos marxistas influenciaram na

constituicdo dessa teoria:

O entendimento ou compreensdo dos pressupostos das categorias marxistas da
ontologia e da gnosiologia ajudaram a Vigotsky na formagdo da sua Psicologia
Geral, e dessa forma deu corpo tedrico e pedagdgico a sua teoria, tais como: método
microgenético, processos de mediacdo, zona de desenvolvimento proximal, funcGes
psicoldgicas superiores, formagdo de conceitos cientificos e espontaneos, formacéao
da linguagem, desenvolvimento dos instrumentos mediadores como signos e
ferramentas, a relagdo dialética entre o social e individual, o desenvolvimento
cultural etc.

Para Antonio (2008), os elementos béasicos da Teoria Histérico-Cultural sdo: a
génese social das funcdes psicoldgicas superiores, internalizagdo, relacdo entre aprendizado e
desenvolvimento, método dialético de elaboragdo do conhecimento cientifico e o papel da

intervencgdo pedagdgica.

3 Apesar de existir na literatura outras grafias como Vygotski ou Vygotsky, adotamos neste trabalho o termo
Vigotski.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Lev_Vygotsky
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Além disso, é importante destacar o significado do trabalho para a Teoria
Historico-Cultural. Martins (2016, p. 103) fala da importancia do trabalho como forma de

producao de cultura:

A psicologia histdrico-cultural, desde as suas origens nos primérdios do século XX,
desenvolve-se na base de uma dada concepcéo de homem, de sociedade e de relacdo
entre esses polos. Afirmando a natureza social dos individuos, explicita que os
mesmos conquistam humanidade a medida que, pelo trabalho, produzem cultura e,
concomitantemente, se tornam dependentes dos resultados de sua prépria producéo.

A Teoria Historico-Cultural de Vigotski também indica uma natureza social da
aprendizagem, onde por meio das interagdes sociais, o0 individuo desenvolve suas funcbes
psicoldgicas superiores (ANTONIO, 2008).

De acordo com Vigotski (2007, p. 100) “o aprendizado humano pressupde uma
natureza social especifica e um processo atraveés do qual as criancas penetram na vida
intelectual daqueles que as cercam”. As funcgdes psicoldgicas superiores também denominadas
COMO processos mentais superiores sao 0s mecanismos psicolégicos complexos, proprios dos
seres humanos, como a atencdo voluntaria, a memoria ldgica, as acBes conscientes, 0
comportamento intencional e o pensamento abstrato. Sdo considerados superiores por se
distinguirem dos processos psicoldgicos elementares como as acdes reflexas, as associaces
simples e as reacOes automatizadas (ANTONIO, 2008). Dessa forma, na investigacédo
proposta busca-se verificar como o aprendizado dos alunos do sexto ano ocorre e como as
funcBes psicoldgicas superiores se relacionam com a implementagdo das TIC e do PC.

Elhammoumi (2016, p. 29) complementa sobre as funcgdes psicoldgicas

superiores:

As funges mentais superiores do individuo social sdo baseadas no contexto cultural,
historico e social. Isso nos leva ao ponto de que a psicologia historico-cultural esta
bem equipada teoricamente, metodologicamente e epistemologicamente para fazer
face as fungGes humanas mentais superiores, personalidade, atividade humana e
mudanga social consciente. Os processos mentais humanos superiores de
pensamento, consciéncia e atividade sdo enquadrados e moldados pela atividade

humana culturalmente organizada.

Quanto a internalizacdo, é por meio da mediagdo de instrumentos, principalmente
atraves da linguagem e objetos, nas relagdes com os outros homens, que o individuo consegue
interiorizar os elementos culturalmente estruturados. As funcdes no desenvolvimento da
crianga aparecem em dois momentos: no nivel social ou interpsicolégico e depois no nivel

individual ou intrapsicolégico. O interpsicolégico € o0 momento da aprendizagem que ocorre
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entre pessoas, momento decisivo no processo de ensino-aprendizagem, pois € 0 momento da
mediacdo docente. O intrapsicolégico € o momento da aprendizagem que ocorre no interior da
crianca, correspondente, no processo de ensino-aprendizagem, ao momento onde o aluno se
apropria dos conteudos. Dessa forma, um processo interpessoal se transforma num processo
intrapessoal, ao longo do desenvolvimento da crianca, e é resultado de uma série de eventos
ocorridos (ANTONIO, 2008).

Além disso, Elhammoumi (2016, p. 27) ressalta a visdo do individuo com a

interiorizacdo das relacfes sociais:

Os processos psicoldgicos humanos se desenvolvem como um resultado do modo de
producéo, relagbes sociais, ferramentas, signos e assim por diante, de uma
sociedade. A este respeito, a teoria histérico-cultural viu o individuo humano como a
interiorizacdo das relagdes sociais. Portanto, o objeto da psicologia néo é o individuo
abstrato e particular, mas o individuo social e o individuo classe.

Quanto a relacdo entre aprendizado e desenvolvimento, no nivel de
desenvolvimento real, a crianca é capaz de fazer as atividades, com ou sem auxilio de outros,
devido as funcbes psiquicas que sdo necessarias para fazé-las ja estdo amadurecidas nela.
Entretanto, na zona de desenvolvimento proximal, a crianca necessita de ajuda de um adulto
para conseguir realizar as atividades ou fazé-las em colaboragcdo com os companheiros mais
capazes, pois as funcBes psiquicas necessarias para tal ainda ndo estdo completamente
amadurecidas, estando em processo de maturacdo (ANTONIO, 2008). Assim, é importante o
papel do professor, uma vez que ele sera esse adulto que a auxiliara no seu desenvolvimento
cognitivo.

Martins (2016, p. 118) fala da necessidade da mediacao pedagogica:

A psicologia historico cultural, ndo sendo uma teoria pedagdgica, carece de
mediacdo pedagdgica para que seus postulados se efetivem no d&mbito da educacéao
escolar. Ha que se identificar, portanto, ‘qual’ educagdo escolar se coloca a servigo
da implementagdo dos principios vigotskianos.

Na Teoria Histérico-Cultural, a aprendizagem ocorre através da mediacdo dos
instrumentos culturais (simbdlicos ou concretos) com a orientagdo de um adulto ou de colegas
mais experientes. Esse processo de aprendizagem tem um papel muito importante no processo
de desenvolvimento da crianga (ANTONIO, 2008). Segundo Vigotski (2007, p. 103), “o
aprendizado é um aspecto necessario e universal do processo de desenvolvimento das funcdes

psicologicas culturalmente organizadas e especificamente humanas”. A aprendizagem e 0
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desenvolvimento s&o processos que apresentam relacbes complexas e eles estdo inter-
relacionados desde o primeiro dia de vida da crianga, portanto, o aprendizado das criancas
comeca muito antes de elas frequentarem a escola (ANTONIO, 2008).

Elhammoumi (2016, p. 26) destaca o carater material e dialético da realidade:

O paradigma historico-cultural de pesquisa de Vygotsky assumiu a posi¢do de que a
realidade é inerentemente material e dialética. Ou seja, toda a natureza e todos 0s
seres vivos estdo em constante movimento, mudanca, e estdo, portanto, em constante
transformacdo. Deste ponto de vista, cada estagio do desenvolvimento humano é o
produto de contradi¢des que sdo inerentes ou implicitas em fases anteriores.

Sobre o método dialético de elaboracdo do conhecimento cientifico, o
conhecimento tem como ponto de partida o real empirico, passa pelas abstracdes, pela
teorizacdo e chega ao concreto pensado, que é o real, visto, agora, em suas multiplas
determinac6es (ANTONIO, 2008).

A respeito do papel da intervencdo pedagdgica, Antonio (2008) conclui que na
Teoria Histérico-Cultural, a mediagdo realizada pelo professor, no processo de ensino-
aprendizagem, apresenta grande importancia para o desenvolvimento dos individuos que
passam pela escola.

Lobman (2016) relata que uma das maiores contribui¢des dos estudos de Vigotski
para a educagéo tem sido o reconhecimento de que a aprendizagem e o desenvolvimento séo
processos sociais, isto é, que o desenvolvimento nao € um desdobramento de estagios dentro
da crianca, e sim que todos os aspectos do desenvolvimento sdo sociais e aparecem em
primeiro lugar entre as pessoas.

A THC néo se pauta na concepcao biologicista, mas sim nas atividades mediadas,
de indole social e cultural, como elementos determinantes no desenvolvimento do psiquismo
humano. Além disso, essa teoria tem como fundamentacdo tedrica o materialismo histérico-
dialético de Karl Marx (GONZALEZ E MELLO, 2014).

Por fim, reitera-se que a Teoria Histdrico-Cultural torna-se muito importante para
a compreensdo sobre como ocorre o desenvolvimento e a aprendizagem dos individuos, além
de contribuir para a melhoria da educagdo. Dessa forma, nessa investigacdo propde-se analisar

como a escola direciona o processo de ensino-aprendizagem na perspectiva historico-cultural.
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1.2 A TEORIA DA ATIVIDADE E A EDUCACAO

Burd (1999) discorre sobre a Teoria da Atividade afirmando que se trata de um
conjunto de ideias que procura compreender e explicar a atividade humana. O autor elenca
algumas indagacdes que essa teoria visa responder: “Por que as pessoas fazem as coisas do
jeito que fazem?”, “O que as motiva?”, “Como elas se desenvolvem?”, “Que fatores
influenciam suas a¢des?” e “O que varia de uma situagdo para a outra?”.

Aquino e Cunha (2016, p. 175) reiteram que:

A teoria da atividade de estudo comecou a tomar corpo entre 0s psic6logos
soviéticos especializados em educagdo no comego da década de 1960. Dois
importantes embasamentos foram necessarios para a apari¢do dessa teoria: de um
lado, as contribui¢des cientificas de L. S. Vigotski (1896-1934), A. N. Leontiev
(1903-1979), e P. Ya. Galperin (1902-1988). O primeiro deles estabeleceu a origem
social da psique humana e postulou que o periodo escolar como um todo é o mais
fértil para a aprendizagem e o desenvolvimento das func¢des psicoldgicas superiores;
o segundo, A. N. Leontiev, tomando como ponto de partida muitos dos subsidios de
Vigotski, e estudando a atividade humana por exceléncia, o trabalho, j& analisado
anteriormente por Marx, criou a teoria geral da atividade e teorizou sobre os
componentes estruturais dessa categoria: necessidades, motivos, objetivos,
inalidade, agdes, procedimentos. Por sua vez, P. Ya. Galperin examinou
experimentalmente a formacdo das a¢Ges mentais.

Libaneo (2004, p. 117) completa que na Teoria da Atividade “no processo da
relacdo ativa do sujeito com o objeto, a atividade se concretiza por meio de acGes, operacdes e
tarefas, suscitados por necessidades e motivos”. Duarte (2003, p. 286) também tece algumas

considerac@es sobre atividade, acdo e motivo:

Por meio das transformagdes que foram ocorrendo na dindmica da atividade coletiva
humana, a mesma passou a se constituir, na maioria das vezes, em uma estrutura
complexa e mediatizada, na qual as a¢fes individuais articulam-se como unidades
constitutivas da atividade como um todo. Surge assim a rela¢do entre o objetivo de
cada acdo e o motivo que justifica a atividade em seu conjunto, da mesma forma que
surge a relagdo entre o significado da acdo realizada pelo individuo e o sentido da
mesma. O significado de uma agdo diz respeito ao conteido da acéo. O sentido da
mesma diz respeito as razdes, aos motivos pelos quais o individuo age. No caso da
acdo do batedor, o que da sentido para sua agdo, isto é, a relagcdo que existe entre
estar com fome e espantar o animal para longe de si ndo sdo, certamente, as
possibilidades biol6gicas individuais do batedor, mas sim as relagcdes sociais que
existem entre ele e o restante do grupo. Note-se que a consciéncia do individuo
passa agora a trabalhar com relacGes indiretas, mediatizadas. Ndo ha uma relacéo
direta entre a fome e o0 ato de espantar a presa. Essa relacdo é mediatizada pelas
demais a¢des que serdo realizadas pelos outros integrantes do grupo.

Podem-se citar ainda dois aspectos muito importantes da atividade humana que

sdo a necessidade de interacdo com 0 contexto em que esta inserido o sujeito e, também, a
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consciéncia do objetivo de uma determinada acdo (LEFFA, 2005). Além disso, a atividade é a
forma pela qual o homem satisfaz suas necessidades de acordo com Gonzélez e Mello (2014,
p. 20):

A histdria humana € a historia do desenvolvimento humano porque ele, por meio da
sua atividade objetiva e concreta, consegue formalizar uma sociedade que lhe é
inerente a sua propria esséncia. O ser humano é resultado dessa constante relacdo
dialética entre natureza e o social, constituido pelos homens. O fato de que ele
precisa comer, beber, vestir-se etc., configura que ele é histérico, precisa elaborar os
produtos por meio da sua atividade e dos instrumentos para satisfazer as suas
necessidades primarias, precisa viver em sociedade para que ele possa concretizar
estas realizacfes humanas. Ele, sozinho, ndo consegue viver sequer um segundo sem
a presenca do outro.

Engestrdom (1987, p. 84) afirma que “o trabalho humano, a forma mae de toda
atividade humana, é cooperativo desde o inicio”. Ja para Libaneo (2004), a atividade é a
representacdo da acdo humana que mediatiza a relagdo entre o0 homem (sujeito da atividade) e
0s objetos da realidade, dando a configuragdo da natureza humana. No entanto, o
desenvolvimento da atividade psiquica dos processos psicoldgicos superiores se origina nas
relacBes sociais que o individuo estabelece com o mundo exterior, ou seja, com seu contexto
social e cultural. Além disso, a Teoria da Atividade possui a tarefa central de investigar a
prépria estrutura da atividade e sua interiorizacdo. Asbah (2005, p. 109) também relata que na
construcdo de objeto surgem novas necessidades e, por conseguinte, atividades:

No decorrer da histéria da humanidade, os homens construiram infindaveis objetos
para satisfazerem suas necessidades. Ao fazé-lo, produziram ndo sé objetos, mas
também novas necessidades e, com isso, novas atividades. Superaram as
necessidades bioldgicas, caracteristicas do reino animal, e construiram a
humanidade, reino das necessidades espirituais, humano-genéricas. Analisar,
portanto, as necessidades humanas requer compreendé-las em sua construcdo
historica.

Vale ressaltar que um instrumento que pode ser utilizado para realizar a mediacao
é o computador. A interacdo entre um sujeito e outro ndo se da diretamente, mas através de
um processo de mediacdo, com 0 uso obrigatério de um determinado instrumento como o
livro ou o computador (LEFFA, 2005).

A Teoria da Atividade também pode ser aplicada no ensino e a escola é um espago
onde essa teoria pode ser observada. De acordo com Libaneo (2004), a educacdo escolar é

constituida numa forma especifica de atividade do aluno, a atividade de aprendizagem,
objetivando a propria aprendizagem, ou seja, a finalidade do ensino esta diretamente
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relacionada ao ato de ensinar aos estudantes as habilidades de aprenderem por si mesmos, ou
seja, a pensar.

Nas escolas, durante o processo de ensino-aprendizagem, sao bastante necessarias
investigacOes sobre como 0s recursos computacionais podem ser utilizados como mediadores.
Leffa (2005, p. 29) propde que “com o uso cada vez mais disseminado do computador na
educacdo, é cada vez maior a necessidade de estuda-lo como instrumento de mediag¢do no
processo de aprendizagem”.

Grymuza e Régo (2014, p. 125) falam que “a Teoria da Atividade relaciona-se ao
contexto escolar e estd vinculada diretamente a ideia de necessidade, ou seja, de se ter um motivo
para aprender. Assim, € o motivo que impulsiona a acdo do aluno, de modo que ele seja
responsavel por sua aprendizagem”. Nesse contexto da relacdo necessidade e aprendizagem, Leffa
(2005), reitera que Teoria da Atividade é exemplificada em trés momentos primordiais da
aprendizagem. Primeiramente, mostra-se 0 objetivo que se pretende atingir, muito além de
informar, faz-se uma demonstracdo do resultado final esperado, partindo entdo do fim para o
inicio. Em seguida, é descrito o processo de aquisi¢do do instrumento, com as constantes idas
e vindas, frustracdes e alegrias que os alunos encontram no percurso que sdo obrigados a fazer
para chegar ao objetivo almejado. E, por fim, € descrito a complexidade da tarefa, que exige
uma capacidade maior de trabalhar coletivamente, numa troca de experiéncias com colegas,
monitores, tutores, professores e com o préprio computador.

Uma teoria deve ter a capacidade de explicar e prever. A Teoria da Atividade,
preconizada muito antes do computador e da complexidade da vida atual, previu a
importancia do instrumento como mediador das relacbes entre o sujeito e seu ambiente, e
também possui capacidade de explicar a complexidade dessas relacbes (LEFFA, 2005).
Dessa forma, a Teoria da Atividade se apresenta como uma importante abordagem que pode
contribuir significativamente para se refletir sobre o papel da escola, sobre como melhorar a

aprendizagem e como utilizar o computador para um ensino de qualidade.

1.3 O INSTRUCIONISMO NAS ESCOLAS BRASILEIRAS

O Instrucionismo, meio mais utilizado ainda nas escolas, fundamenta-se no
principio de que a agdo de ensinar é fortemente relacionada com a transmissdo de informacéo
(instrucdo) ao aluno (VALENTE, 1993). Nessa abordagem se inclui a Instrugdo Auxiliada por

Computador (CAIl - Computer Assisted Instruction), onde o computador funciona como
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maquina que “ensina” o aluno, transferindo para o computador a tarefa de ensinar, ou
reafirmar o que foi visto em sala de aula.

Essa teoria é discutida nesse trabalho devido ser uma abordagem bastante presente
nos ambientes de ensino do nosso pais, além da necessidade de comparar o Instrucionismo
com o Construcionismo e analisar suas implica¢fes na educacéo.

Silva (2015, p. 9) argumenta que “com o0 advento dos microcomputadores na
década de 80, o metodo instrucionista ganhou for¢a, dando inicio ao processo de insercéo de
computadores nas escolas, principalmente nos paises desenvolvidos”. Essa corrente
pedagogica se relaciona com a instrucdo que o professor passa para o aluno. O computador é
usado estritamente para transmitir informagoes aos discentes.

No Instrucionismo, de acordo com Silva (2015, p. 10) “o computador fornece
instrucdes programadas ao aluno, o qual, por sua vez, fornece respostas a essas instrucdes. A
interacdo entre o aluno e o computador limita-se ao fornecimento de respostas a exercicios e a
avangos ou retrocessos no conteudo.”

Silva (2015, p. 10) afirma ainda que “dentro dessa abordagem enquadram-se 0s
softwares tutoriais, exercicios e praticas, jogos educacionais e os simuladores.” Tutoriais sdo
programas que reproduzem a instrucdo programada, ou seja, buscam ensinar um determinado
contetdo para o aluno. S&o atrativos, possuem animacgdes, som e texto usando o formato
multimidia. Softwares de exercicio e pratica permitem aos alunos a préatica e a revisao de
conteddos vistos em sala de aula. Envolvem ainda um processo de memorizacao e repeticéo,
apresentando questfes de um dado assunto e, ap0s a apreciacao e resposta do aluno, fornecem
a solucdo da questdo proposta. Os jogos educacionais visam unir o atrativo ambiente de
entretenimento dos jogos convencionais (ndo pedagdgicos), com a possibilidade de o aluno
explorar algum contetdo escolar especifico. Os simuladores, por sua vez, proveem um
ambiente virtual onde o educando pode moldar e explorar diferentes situacdes (VALENTE,
1993).

Quanto a relagcdo Instrucionismo e matematica, 0 modelo instrucionista tem
caracteristicas de ensino tradicional, porém pode contribuir significativamente com o processo
de ensino-aprendizagem de matemaética. Para contribuir com esse processo, a insercdo das
TIC, com abordagem instrucionista, oferecem ao aluno grandes oportunidades de aprender
contetidos de matematica (SILVA, 2015).

Assim, na perspectiva instrucionista, o conhecimento se adquire através da

instrucéo e a Unica forma de se aprimorar o conhecimento do aluno sobre determinado tépico
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é ensinar mais sobre aquele topico. Quanto ao ensino, ocorre no sentido computador-
software-aluno e através do computador, onde o aluno € instruido e pode adquirir conceitos
sobre qualquer area. Ja a aprendizagem é centrada no ensino, comandada pelo computador e a
melhora da aprendizagem esta diretamente ligada ao aperfeicoamento da instru¢do. Quanto ao
professor, este € quem repassa 0 conhecimento e instrucGes e também deve ter o papel de
especialista de contetdos. Ja o aluno tem o papel de receptor passivo do conhecimento e
consultor de instrugdes. No Instrucionismo o computador € uma maquina de ensinar
(instrucdo programada), onde os métodos de ensino tradicionais sdo informatizados, alem de

ser introduzido na escola como disciplina curricular (o aprender sobre computadores).

1.4 O CONSTRUCIONISMO DE PAPERT

O Construcionismo é uma teoria educacional (ou de aprendizagem), de acordo
com Maltempi (2011), desenvolvida pelo mateméatico Seymour Papert, baseada na teoria
epistemoldgica de Jean Piaget, a qual busca explicar o que é conhecimento e como ele é
desenvolvido pelas pessoas em diferentes momentos de suas vidas. Para Piaget, as pessoas
constroem conhecimento na medida em que agem sobre o objeto de conhecimento (uma
coisa, uma ideia ou uma pessoa) e sofrem uma acdo deste objeto. Vale lembrar que Papert
utilizou uma teoria epistemoldgica (considerando os estudos de Jean Piaget) e elaborou uma
teoria educacional. Essa utilizagdo de uma teoria epistemoldgica para a criacdo de uma teoria
educacional é muito importante, uma vez que as reflexdes sobre a educacdo dependem das
concepcdes sobre conhecimento.

No Construcionismo o aprendizado é encarado como uma atitude ativa, onde o
aluno constréi o proprio conhecimento (VALENTE, 1993). Segundo essa abordagem, o
aluno, através de um software apropriado, aprende exercitando uma tarefa de "ensinar" o
computador. Para Papert (2008, p. 137):

O construcionismo, minha reconstrugdo pessoal do construtivismo, apresenta como
principal caracteristica o fato de examinar mais de perto do que outros ismos
educacionais a ideia de constru¢do mental. Ele atribui especial importancia ao papel
das construgdes no mundo como um apoio para 0 que ocorre na cabeca, tornando-se
assim uma concepgdo menos mentalista. Também atribui mais importancia a ideia
de construir na cabega, reconhecendo mais de um tipo de construcdo (algumas delas
bastante longe de construgdes simples, como cultivar um jardim) e formulando
perguntas a respeito dos métodos e materiais usados. Como pode alguém tornar-se
especialista em construir conhecimento? Que habilidades sdo necessarias? Essas
habilidades sdo as mesmas para tipos diferentes de conhecimento?
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Ao observar alunos compenetrados na construcdo de esculturas em pedra-sabéo,
em uma disciplina de Artes, Papert buscou entender o motivo das aulas de matematica serem
tdo diferentes delas. Constatou entdo a necessidade da utilizacdo de midias no ensino da
matematica. Estas deveriam priorizar a interacdo dos alunos com objetos e a realizacdo de
projetos que possibilitasse a mobilizagdo do potencial de aprendizagem dos alunos. Assim,
pode-se afirmar que Seymour Papert também verificou que o ensino da matemaética deveria
ser transformado e melhorado (MALTEMPI, 2011).

O Construcionismo se apresenta como ‘“conjunto de pegas”, como 0 Lego, e
englobando também linguagens de programacdo. Também fala sobre os principios matéticos
centrais e a constru¢do que ocorre “na cabega” € que também acontece mais prazerosamente
qguando apoiada por um tipo de construcdo mais publica, reconhecida pela comunidade, ou
seja, no “mundo”. S0 exemplos dessas construcdes uma torta, uma casa Lego, um poema,
programa de computador, dentre outros (PAPERT, 2008).

Essa corrente esta ligada a construcdo do conhecimento pelo préprio aluno apds as
instrucdes do professor. Sdo exemplos de atividades construcionistas a linguagem de
programacdo LOGO, producdo de textos, etc. O professor tem o papel de mediador enquanto
o0 aluno constroi seu conhecimento, utilizando o computador como ferramenta, por meio da
exploracdo, interacdo, investigacdo e descoberta, tornando a aprendizagem mais significativa.

Papert foi o pioneiro no uso do computador na educacdo. A sua teoria
construcionista € definida no sentido do aluno construir o conhecimento por meio do
computador. Ele também fala das relacdes aprendiz-computador e sobre a producdo do
maximo de aprendizagem com o minimo de ensino (SILVA, 2015). Ressalta-se a necessidade
dos computadores para auxiliar as crian¢as na construcdo do conhecimento, conforme Papert
(2008, p. 135):

A educacdo tradicional codifica o que pensa que os cidaddos precisam saber e parte
para alimentar as criangas com esse “peixe”. O construcionismo € construido sobre a
suposi¢do de que as criangas fardo melhor descobrindo (“pescando”) por si mesmas
0 conhecimento especifico de que precisam; a educagdo organizada ou informal
poderd ajudar mais se certificar-se de que elas estardo apoiadas moral, psicoldgica,
material e intelectualmente em seus esforcos. O tipo de conhecimento que as
criancas mais precisam € o que as ajudaré a obter mais conhecimento. E por isso que
precisamos desenvolver a matética. Evidentemente, além de conhecimento sobre
pescar, ¢ também fundamental possuir bons instrumentos de pesca — por isso
precisamos de computadores — e saber onde existem aguas férteis — motivo pelo qual
precisamos desenvolver uma ampla gama de atividades mateticamente ricas, ou
“micromundos”.
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O ato de educar pressupde dar condigdes para que os alunos possam construir
algo, contudo ndo se limita somente a isso. No Construcionismo o aprendizado deve ocorrer
quando o aprendiz se engaja na constru¢do de um produto de significado pessoal (poema,
maquete ou website), ou seja, algo produzido que possa ser apresentado a outras pessoas.
Dessa forma, ao conceito de “aprender melhor fazendo”, 0 Construcionismo acrescenta que
“aprende-se melhor ainda quando se gosta, pensa e conversa sobre o que se faz”
(MALTEMPI, 2011).

Papert (2008, p. 134) fala sobre o que é o Instrucionismo e da diferenca entre essa

abordagem e a construcionista:

Com a palavra instrucionismo, minha intencéo é expressar algo bastante diferente de
pedagogia, ou a arte de ensinar. Ela deve ser lida em um nivel mais ideoldgico ou
programatico, expressando a crenca de que o caminho para uma melhor
aprendizagem deve ser o aperfeicoamento da instrucdo — ora, se a Escola é menos
que perfeita, entdo € sabido o que fazer: ensinar melhor. O Construcionismo é uma
filosofia de uma familia de filosofias educacionais que nega esta “verdade dbvia”.
Ele ndo pGe em divida o valor da instrucdo como tal, por isso seria uma tolice:
mesmo a afirmativa (endossada, quando ndo originada, por Piaget) de que cada ato
de ensino priva a crianga de uma oportunidade para a descoberta, ndo é um
imperativo categérico contra ensinar, mas um lembrete expresso em uma maneira
paradoxal para manter o ensino sob controle. A atitude construcionista no ensino
ndo é em absoluto, dispensavel por ser minimalista - a meta é ensinar de forma a
produzir a maior aprendizagem a partir do minimo de ensino. Evidentemente, nao se
pode atingir isso apenas reduzindo a quantidade de ensino, enquanto se deixa todo o
resto inalterado.

Silva (2015, p. 13) corrobora que “ao contrario do instrucionismo, o aluno ndo é
um mero receptor de informacdes, ele é motivado a construir seu proprio conhecimento,
mediante o que ¢ orientado pelo docente”. Para Maltempi (2011, p. 10), o Construcionismo é

uma forma de auxiliar no acompanhamento das inovacbes tecnoldgicas que ocorrem

rapidamente:

O Construcionismo nos auxilia a acompanhar as inovagdes tecnolégicas com mais
seguranga, pois o impacto da velocidade com que elas acontecem é mitigado quando
temos um norte sobre o qual podemos nos basear para analisa-las. Embora isso ndo
seja objetivo do Construcionismo, considero essa possibilidade muito relevante, pois
muitas vezes encontramos educadores que se sentem desorientados, e até mesmo
oprimidos, devido ao rapido desenvolvimento tecnoldgico e a necessidade que eles
tém de utilizar as TICs no ambiente de aprendizagem.

A responsabilidade por construir seu conhecimento é do aluno. Este possui
autonomia para solucionar os problemas e independéncia na aprendizagem. O papel do

professor € mediar a interacdo aluno-computador, facilitar o processo de desenvolvimento da



34

aprendizagem do aluno, percebendo que o computador é uma ferramenta de auxilio no

processo de promover essa aprendizagem (SILVA, 2015).

1.4.1 Bases do Construcionismo

De acordo com Papert (1986), Nunes e Santos (2013) e Burd (1999), a partir de
diversos estudos realizados no ambiente Logo, identificou-se cinco dimensdes que formam a
base do Construcionismo e que devem nortear a criacdo de ambientes de aprendizagem
baseados no Construcionismo. S&o eles: Dimensdo pragmatica, Dimensdo sintonica,
Dimensdo sintatica, Dimensdo seméantica e Dimensdo social. Vale ressaltar que essas
dimensdes foram observadas durante a investigagao.

A seguir sdo expostos um pouco sobre cada uma das dimensdes, também de
acordo com Papert (1986), Nunes e Santos (2013) e Burd (1999):

e Dimensdo pragmatica, diz respeito a sensacdo que o aprendiz possui de estar
aprendendo algo que pode ser utilizado de imediato, e ndo em um futuro distante. O
desenvolvimento de algo util coloca o aprendiz em contato com novos conceitos. Além disso,
envolve a construcdo de algo imediatamente significativo, uma atividade de constru¢do no
mundo e algo que possa ser compartilhado na comunidade onde o sujeito esta inserido. Séo
exemplos desse “algo”, um programa de computador, um desenho, um texto, uma escultura,
um carrinho, etc. Essa constru¢cdo no mundo permite a comunidade reconhecer o trabalho que
o aprendiz desenvolve e, esse reconhecimento, portanto, € o responsavel por torna-lo
significativo;

e Dimensdo sintdnica, relacionada a sintonicidade, sobretudo, com o corpo,
com o ego e sintonicidade cultural. Ou seja, um aprendizado sintdnico refere-se ao senso que
0 aprendiz tem das coisas, em sintonia com aquilo que ele acredita ser importante. Essa
dimensdo se contrapGe ao aprendizado dissociado, que geralmente se vé nas salas de aula
tradicionais. A construcdo de projetos contextualizados e em sintonia com o que o aprendiz
considera importante, fortalece a relagdo aprendiz-projeto, uma vez que aumenta-se, dessa
forma, as chances de que o conceito trabalhado seja realmente aprendido;

e Dimensdo sintatica, refere-se a possibilidade de o aprendiz acessar com
facilidade os elementos basicos que compdem o ambiente de aprendizagem e potencializar a

manipulagdo destes elementos de acordo com a sua necessidade e desenvolvimento cognitivo.
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Pressupde que o aprendiz possa, assim, manipular e combinar determinados materiais de acordo com
suas capacidades fisicas e cognitivas;

e Dimensdo semantica, destaca a importancia da manipulacdo, por parte do
aprendiz, dos elementos que carregam significados que fazem sentido para ele. Porque é pela
manipulagdo e construgdo que os aprendizes podem descobrir novos conceitos. Assim, 0S
materiais utilizados pelo aprendiz devem possuir significados multiplos;

e Dimensé&o social, trata da relacdo da atividade com as relagdes pessoais e com
a cultura do ambiente onde se estd inserido. E necessaria a criacdo de ambientes de
aprendizagem que utilizem materiais valorizados culturalmente. Ou seja, esta dimensdo esta
relacionada a cultura do ambiente em que o aprendiz esta inserido e as suas relacdes pessoais.

Essas dimensGes apresentadas foram observadas e analisadas durante a realizacao
da pesquisa. A importancia de se verificar esses aspectos se reflete na necessidade de avaliar a
relacdo entre individuos e as ferramentas digitais no processo de ensino-aprendizagem, além

de buscar compreender o papel e 0 comportamento do professor e do aluno nesse processo.

1.4.2 Principios Construcionistas

Freire e Prado (1996) destacam dois importantes principios construcionistas. O
primeiro se refere ao desenvolvimento de materiais que permitem as diferentes pessoas se
engajarem na pratica de atividades reflexivas. Atividades estas que possibilitam ao individuo
“aprender-com” ¢ “aprender-sobre-0-pensar”. J& 0 segundo principio versa sobre a criacdo de
ambientes de aprendizagem, processo que deve contemplar determinadas caracteristicas, tais
como: a escolha, a diversidade de situacdes, a diversidade de aprendizes e a qualidade da
interacdo. Esses dois aspectos mencionados devem ser refletidos e compreendidos para que a
pratica pedagodgica construcionista seja efetiva e tenha consisténcia. Entretanto praticar e
entender esses principios tornam-se grandes desafios.

Além disso, é importante compreender o papel do computador como vetor de

aprendizagem, como afirma Silva, Souza e Morais (2016, p. 4):

O computador pode enriquecer ambientes de aprendizagem onde o aluno, ao
interagir com os objetos desse ambiente, tem chances de construir conhecimento
com autonomia. Nesse caso, 0 conhecimento nao é passado para o aluno. O aluno
ndo é mais instruido, ensinado, mas é o construtor do seu prdprio conhecimento.
Esse é o paradigma construcionista onde a énfase est4 na aprendizagem ao invés do
ensino; na construg¢do do conhecimento e ndo mais na instrucéo.
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Além da possibilidade do aluno construir seu proprio conhecimento através do
computador, Nunes e Santos (2013, p. 3) falam sobre a relagdo computador e educador:

O computador desperta, na maioria dos alunos a motivacdo que pode ser 0 primeiro
“triunfo” do educador para resgatar a crianca que ndo vai bem na sala de aula. Ele
funciona como um instrumento que permite uma interacdo aluno-objeto, aluno-aluno
e aluno-professor, baseada nos desafios e trocas de experiéncias.

Dessa forma, na perspectiva construcionista, ha a énfase na constru¢do do
conhecimento e ndo na instrucdo. Acredita-se que a busca pelo conhecimento especifico,
ajudard o aluno a obter mais conhecimento. Quanto ao ensino, ocorre no sentido aluno-
software-computador e visa ensinar de forma a obter a maior aprendizagem com um minimo
de ensino. Ja a aprendizagem € o foco central e ndo o ensino. Ela acontece quando o aluno
executa determinada tarefa mediada pelo computador. O aluno é responsavel por administrar
seu préprio processo de aprendizagem, visando desenvolver a capacidade matética, que é o
conjunto de principios norteadores que regem a aprendizagem. Quanto ao professor, este
possui 0 papel de criador de ambientes de aprendizagem, agente facilitador do processo de
desenvolvimento cognitivo do aluno, responsavel pela mediacdo da interacdo aluno-
computador e por investigar a estrutura mental do aluno. Ja o aluno é construtor ativo do seu
proprio conhecimento, gerenciador da informacdo, da solugdo de problemas e da
aprendizagem independente. Por fim, na visdo construcionista, o computador é ferramenta
intelectual que viabiliza a aprendizagem e é uma forma de transferéncia do controle do
processo de ensino do professor para o aluno, além de ser um veiculo auxiliar no processo de

expressao do nosso pensamento e da reflexao.

1.5 AEDUCAGCAO MATEMATICA E OS RECURSOS COMPUTACIONAIS

A publicagdo do livro “Matematica Elementar de um Ponto de Vista Avancado”,
no fim do século XIX, do matematico alemdo Félix Klein, representou o inicio da moderna
educagdo matemadtica. JA no século XX surge os “Elementos da Matematica” de Nicolas
Bourbaki, um personagem ficticio adotado por jovens franceses em 1928 que se reuniam para
propor e discutir os avangos da matematica. Essa obra influenciou o desenvolvimento da
matematica no Brasil nas décadas de 1940 e 1950. Outros marcos importantes da Educacdo
Matematica no Brasil ocorreram em 1928 quando Teodoro Ramos transfere-se para a Escola
Politécnica de Sdo Paulo dando inicio ao desenvolvimento da matematica paulista. Em 1933,
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foi criada a Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras da Universidade de S&o Paulo e a
Universidade do Distrito Federal (transformada em Universidade do Brasil em 1937). Nestas
instituicbes foram formados os primeiros pesquisadores modernos de matematica. Em 1955
foi criado o Conselho Nacional de Pesquisa e o Instituto de Matematica Pura e Aplicada
(IMPA). A partir de 1957 inicia a realizagdo dos Coloquios de Matematica. Na década de
1960 surgem em Sdo Paulo, Porto Alegre e Rio de Janeiro os grupos de estudos sobre
Educacdo Mateméatica (D'AMBROSIO, 1996).

O ensino da matematica no Brasil ainda apresenta grandes desafios que precisam
ser vencidos. A falta de didatica, a necessidade de se utilizar a matematica para o exercicio da
cidadania, contetdos repassados sem que 0 aluno consiga refletir e entender a forma como
podera utilizar aquele conhecimento na sua vida diaria, sdo alguns dos problemas que os
educadores matematicos, assim como, a escola, familia e governo precisam buscar
alternativas para superar. D'Ambrdésio (1996, pp. 32-33) lembra que “o grande desafio é
desenvolver um programa dinamico, apresentando a ciéncia de hoje relacionada a problemas
de hoje e aos interesses dos alunos”.

Um dos atores que podem ajudar a superar as dificuldades no ensino da
matematica € o proprio professor. Fiorentini e Lorenzato (2006, p. 3) destaca o papel do

educador matematico:

O educador mateméatico tende a conceber a matematica como um meio ou
instrumento importante a formacao intelectual e social das criangas, jovens e adultos
e também do professor de matematica do ensino fundamental e médio e, por isso,
tenta promover uma educacgdo pela matematica.

E imprescindivel destacar a importancia da matematica para a formacdo do
individuo, sobretudo para sua cidadania. Para cumprir esse objetivo formativo, o ensino da
matematica enfrenta diversos desafios e dificuldades. Ndo basta apenas atribuir toda a
responsabilidade pela melhoria do ensino ao professor, é preciso que se tenha a preocupagédo

com a boa formacéo de professores. Por isso, D'Ambrosio (1996, p. 83) alerta que:

A educacdo em geral enfrenta grandes problemas. O que considero mais grave, e que
afeta diretamente a educacdo matematica de hoje, é a forma deficiente como se
forma o professor. Ha inimeros pontos criticos, que se prendem a deficiéncia na sua
formacgdo. Esses pontos sdo essencialmente concentrados em dois setores: falta de
capacitacdo para conhecer o aluno e obsolescéncia dos conteldos adquiridos na
licenciatura.
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A importancia do ensino da matematica vai muito além do simples fato de apenas
demonstrar como se resolve determinada equagdo. O individuo além de saber efetuar a
resolucdo, deve saber como aplica-las no seu dia a dia. Além disso, qualquer contetdo
matematico ao ser ensinado, deve permitir ao aluno melhorar sua cognicdo, mas também seu
desenvolvimento como ser humano e cidaddo. E necessario que seja feita a reflexdo de como
a matematica pode contribuir para a formacdo do individuo, mas também € preciso a
preocupacdo com a qualidade formativa do professor. Essa formacéo envolve desde os alunos
dos cursos de graduacdo de matematica até aqueles que ja possuem muitos anos de exercicio
da docéncia.

Essa formagdo deve ser significativa, de forma que diversas habilidades e
competéncias possam preparar 0 educador matematico para que ele seja bem-sucedido ao
ensinar a matematica e que ele busque sempre a reflexdo da sua prépria pratica, para que
assim possa sempre ser um educador melhor. O professor deve ser incentivado para que
consiga adotar uma nova postura e assumir sua responsabilidade perante o futuro. Para tal, é
necessaria a sua propria transformacdo, que perpassa por ele se autoconhecer como um
individuo e como um ser social que estd inserido numa realidade planetéaria e cosmica. Ele
também deve conhecer a si mesmo, uma vez que ninguém pode tentar influenciar os outros
sem o dominio de si prdprio. Além disso, precisa conhecer a sociedade onde atua e ter uma
visdo critica dos problemas dela e deve se livrar de preconceitos e predilecfes, pois apenas
sendo livre podera permitir que outros sejam livres. Deve ainda criar situacdes para que o
aluno queira saber a realidade que o rodeia, além de dar ao discente a liberdade de encontrar
significacdo no seu ambiente, uma vez que esse € um direito da crianca. Cabe ao professor,
entdo, possibilitar a crianca o exercicio desse direito (D'’AMBROSIO, 1999).

Vale destacar que além do papel e da responsabilidade do professor ser primordial
para se alcancar uma educacdo de qualidade, a escola em geral, o Estado e a familia devem
participar do processo educativo. Além da formacdo do professor, é importante também a
preocupacdo sobre como deve ocorrer 0 processo de ensino-aprendizagem da matematica.

Para tanto, D'Ambrosio (1996, p. 30) tece algumas consideragdes:

Conhecer, historicamente, pontos altos da matematica de ontem poderd, na melhor
das hipéteses, e de fato faz isso, orientar no aprendizado e no desenvolvimento da
matematica de hoje. Mas o conhecer as teorias e praticas que ontem foram criadas e
que serviram para resolver os problemas de ontem pouco ajuda nos problemas de
hoje. Por que ensina-las?
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Para Maltempi (2011, p. 10) “a teoria construcionista e a ideia de turbilhdo de
aprendizagem podem ser muito Uteis na integracdo da Educacdo Matemética com as novas
tecnologias”. O Construcionismo pode ser também uma forma de auxiliar no ensino da
matematica. Além disso, D'’Ambraésio (1996, p. 32) afirma que “é possivel individualizar a
instrucdo e essa é uma das melhores estratégias para recuperar a importancia e o interesse na
educagdo matematica”. Assim, percebe-se a necessidade de mudangas na forma como se
ensina matematica. Pode-se citar, dentre outros, as TIC e o Pensamento Computacional como
fortes aliados para que as transformaces no ensino da matematica sejam positivas.

As TIC podem ser instrumentos bastante Uteis para se ensinar matematica, por
serem inovadoras, atrativas, ludicas e interativas, despertando o interesse do aluno e sendo
para o professor uma forma diferente de atuacdo no processo de construcdo do conhecimento.
Ja o PC pode ser um grande suporte para a Educacdo Matematica, porque € uma abordagem
que pressupde o desenvolvimento da cognicao, inventividade, da légica, dentre outros.

Neste capitulo foram apresentadas fundamentagdes tedricas que subsidiaram essa
investigacdo como a Teoria Historico-Cultural, Teoria da Atividade, Instrucionismo e
Construcionismo, além da Educacdo Matematica. Na Teoria Historico-Cultural, por exemplo,
destaca-se a forma como se da a aprendizagem, que é através da mediacdo dos instrumentos
culturais e esse processo de aprendizagem tem um papel essencial no processo de
desenvolvimento da crianca. A Educacdo Matematica, por sua vez, propde uma forma
inovadora e mais humana de ensinar matematica. J4 na Teoria da Atividade, a educacédo
escolar € uma forma especifica de atividade do aluno, a atividade de aprendizagem,
objetivando a propria aprendizagem e relacionada ao ato de ensinar aos estudantes as
habilidades de aprenderem por si mesmos. A perspectiva construcionista de Papert pressupde
uma relacdo entre aluno, professor e o computador com foco no processo de ensino-
aprendizagem, onde o individuo “ensina o computador”. Por outro lado, o Instrucionismo é
uma perspectiva onde o “computador ensina” e € bastante presente em muitas escolas

brasileiras.
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CAPITULO 2 - TIC E PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO

“So existira democracia no Brasil no dia em
gue se montar no pais a maquina que prepara
as democracias. Essa maquina é a da escola

publica.”

(Anisio Teixeira)
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Este capitulo traz os conceitos de TIC e os desafios da apropriacdo destas pela
escola. E apresentado também o conceito de Pensamento Computacional, bem como suas
principais caracteristicas, habilidades e sua aplicabilidade no ensino. E abordado ainda um

pouco sobre 0s recursos computacionais PhET, OpenOffice Calc e Scratch.

2.1 TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO NA EDUCACAO

A tecnologia ajuda, completa e amplia, podendo as vezes causar fascinacdo ou
assustar. Ela sempre influenciou 0 homem: das primeiras ferramentas consideradas extensdes
do corpo, a maquina a vapor, que mudou habitos e instituicdes; ao computador, que trouxe
novas e profundas mudancas sociais e culturais; as redes informaticas, que estdo
possibilitando a criacdo de novas formas de relagdes humanas (SOUSA, 2016). As
tecnologias tornaram-se cada vez mais complexas, elas transcenderam os limites dos
computadores e passaram a ser tratadas como Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo
(TIC), englobando os computadores, a internet, a videoconferéncia e a teleconferéncia. Elas
viabilizaram a expansdo das possibilidades de uso do computador e também das ideias do
ciclo de agdes que acontece na interacdo com o computador (VALENTE, 2005). As TIC,
dessa forma, sdo produtos da evolucgdo natural do computador.

Em um periodo da histéria humana tdo peculiar e complexo, devido as novas
formas de interacdo, proporcionadas pela globalizagdo, popularizacdo da internet e
massificacdo das novas tecnologias, torna-se de suma importancia a discussdao de como as
TIC podem influenciar na educacéo.

A seguir apresenta-se o quadro proposto por Brito e Purificacdo (2008, p. 70) que

sintetiza as a¢Oes da politica de informatica educativa no Brasil no periodo de 1979 a 2008.

Quadro 1 - Politica de Informética Educativa no Brasil.

Ano Acdes

A Secretaria Especial de Informatica (SEI) efetuou uma proposta para
1979 0s setores educacional, agricola, da saiude e industrial, visando a
viabilizagdo de recursos computacionais em suas atividades.

1980 A SEI criou uma Comisséo Especial de Educacdo para colher subsi-
dios, visando gerar normas e diretrizes para a area de informética na




42

educacéo.

1981

I Seminério Nacional de Informatica na Educacdo (SEI, MEC, CNPq)
— Brasilia.

Recomendacdes: as atividades da informatica educativa devem ser
balizadas por valores culturais, sociopoliticos e pedagdgicos da
realidade brasileira; o0s aspectos técnico-econdmicos devem ser
equacionados ndo em funcdo das pressdes de mercado, mas dos bene-
ficios socioeducacionais; ndo se deve considerar 0 uso dos recursos
computacionais como nova panaceia para enfrentar os problemas de
educacdo; deve haver a criacdo de projetos piloto de carater
experimental com implantagdo limitada, objetivando a realizagdo de
pesquisa sobre a utilizagdo da informatica no processo educacional.

1982

Il Seminario Nacional de Informatica Educativa (Salvador), que contou
com a participacdo de pesquisadores das areas de educacdo, de
sociologia, de informatica e de psicologia. Recomendacdes: os nucleos
de estudos devem ser vinculados as universidades, com carater
interdisciplinar, priorizando o ensino médio, ndo deixando de envolver
outros grupos de ensino; os computadores devem funcionar como um
meio auxiliar do processo educacional, devendo se submeter aos fins
da educacdo e ndo determina-los; o seu uso ndo devera ser restrito a
nenhuma area de ensino; deve-se priorizar a formacdo do professor
guanto aos aspectos tedricos, participacdo em pesquisa €
experimentacdo, além do envolvimento com a tecnologia do
computador e, por fim, a tecnologia a ser utilizada deve ser de origem
nacional.

1983

Criacdo da CEIE — Comissdo Especial de Informatica na Educacéo,
ligada a SEI, a CSN e a Presidéncia da Republica. Dessa comisséo
faziam parte membros do MEC, da SEI, do CNPq, da Finep e da
Embratel, que tinham como missdo desenvolver discussdes e
implementar acGes para levar os computadores as escolas publicas
brasileiras. Criagdo do projeto Educom — Educacdo com
Computadores. Foi a primeira acdo oficial e concreta para levar os
computadores até as escolas publicas. Foram criados cinco centros
piloto, responsaveis pelo desenvolvimento de pesquisa e pela
disseminacdo do uso dos computadores no processo de ensino-
aprendizagem.

1984

Oficializacdo dos centros de estudo do projeto Educom, o qual era
composto pelas seguintes instituicdes: UFPE (Univ. Federal de
Pernambuco), UFRJ (Univ. Federal do Rio de Janeiro), UFMG (Univ.
Federal de Minas Gerais), UFRGS (Univ. Federal do Rio Grande do
Sul) e Unicamp (Univ. Estadual de Campinas). Os recursos financeiros
para esse projeto eram oriundos do Finep, do Funtevé e do CNPq.
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Criacdo do Comité Assessor de Informatica para Educacdo de Ensino
Fundamental e Médio (Caie/Seps), subordinado ao MEC, tendo como
objetivo definir os rumos da politica nacional de informatica
educacional a partir do Projeto Educom. As suas principais agdes
foram: realizacdo de concursos nacionais de softwares educacionais;
1986-1987 | redacdo de um documento sobre a politica por eles definida;
implantacdo de Centros de Informética Educacional (CIES) para
atender cerca de 100.000 usuarios, em convénio com as Secretarias
Estaduais e Municipais de Educacéo; definicdo e organizacao de cursos
de formacédo de professores dos CIEs e avaliacdo e reorientacdo do
Projeto Educom.

Elaboracdo do Programa de Acdo Imediata em Informatica na
Educacéo, o qual teve, como uma das suas principais acles, a criacdo
de dois projetos: Projeto Formar, que visava a formacdo de recursos
humanos, e o Projeto Cied, que visava a implantacdo de Centros de
Informatica e Educacdo. Além dessas duas acbes, foram levantadas as
necessidades dos sistemas de ensino relacionadas a informatica no
ensino de 1° e 2° graus, foi elaborada a Politica de Informatica
Educativa para o periodo de 1987 a 1989 e, por fim, foi estimulada a
producdo de softwares educativos. O Projeto Cied desenvolveu-se em
trés linhas: Cies — Centros de Informatica na Educacdo Superior, Cied
— Centros de Informatica na Educacdo de 1° e 2° Graus e Especial; Ciet
— Centros de Informatica na Educacdo Técnica.

1987

Criacdo do Proinfo, projeto que visava a formacao de NTEs (Nucleos
de Tecnologias Educacionais) em todos os Estados do pais. Os NTEs,
num primeiro momento, foram formados por professores que passaram
por uma capacitacdo de pds-graduacdo referente a informatica
199722008 | educacional. Atualmente existem diversos projetos estaduais e
municipais de Informatica na Educacdo vinculados ao
Proinfo/SEED/MEC.

Projeto UCA (um computador por aluno) é uma iniciativa do governo
federal que, desde 2005, investiga a possibilidade de adogéo de laptops
nas escolas.

Fonte: Brito e Purificacéo (2008).

Atualmente, além do computador de mesa (desktop), ha os portateis (notebook?,
netbook®, dentre outros) e ha também os celulares, os tablets, etc., que sdo novos aparatos

4 Notebook (ou Laptop) nada mais é do que um computador normal, com pecas menores, 0 que faz dele um
produto muitas vezes mais avancado, pois é necessaria mais tecnologia para miniaturizar 0os componentes para
fazé-los caberem em um espaco muito menor. Disponivel em:<https://www.tecmundo.com.br/netbook/1924-
qual-a-diferenca-entre-notebook-netbook-e-umpc-.htm>. Acesso em 12 agosto. 2017.

Netbooks sdo invencdes recentes, com tamanho menor em relacdo aos Notebooks e sua capacidade é bem mais
limitada. Disponivel em:<https://www.tecmundo.com.br/netbook/1924-qual-a-diferenca-entre-notebook-
netbook-e-umpc-.htm>. Acesso em 12 agosto. 2017.


https://www.tecmundo.com.br/netbook/1924-qual-a-diferenca-entre-notebook-netbook-e-umpc-.htm
https://www.tecmundo.com.br/netbook/1924-qual-a-diferenca-entre-notebook-netbook-e-umpc-.htm
https://www.tecmundo.com.br/netbook/1924-qual-a-diferenca-entre-notebook-netbook-e-umpc-.htm
https://www.tecmundo.com.br/netbook/1924-qual-a-diferenca-entre-notebook-netbook-e-umpc-.htm
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tecnoldgicos que podem ser utilizados para fins de ensino. Segundo as Diretrizes Curriculares
Nacionais, Brasil (2013, p. 25):

As TIC constituem uma parte de um continuo desenvolvimento de tecnologias, a
comecar pelo giz e os livros, todos podendo apoiar e enriquecer as aprendizagens.
Como qualquer ferramenta, devem ser usadas e adaptadas para servir a fins
educacionais e como tecnologia assistiva; desenvolvidas de forma a possibilitar que
a interatividade virtual se desenvolva de modo mais intenso, inclusive na producéao
de linguagens. Assim, a infraestrutura tecnoldgica, como apoio pedagdgico as
atividades escolares, deve também garantir acesso dos estudantes a biblioteca, ao
radio, a televiséo, a internet aberta as possibilidades da convergéncia digital.

Com inumeros beneficios relacionados a utilizacdo das TIC, Silva (2015, p. 8)
adverte que “a utilizacdo das TIC no processo de ensino-aprendizagem se destacam no tocante
a transformac&o econdmica e social que pode propiciar & educacio de um pais. E necessario
gue os governantes invistam, visando melhorar o acesso da populacéo as TIC”. Ja em relacédo

ao papel das tecnologias na sociedade do conhecimento, D'Ambrdsio (1996, p. 80) relata que:

Estamos entrando na era do que se costuma chamar ‘a sociedade do conhecimento’.
A escola ndo se justifica pela apresentacdo de conhecimento obsoleto e ultrapassado
e muitas das vezes morto. Sobretudo ao se falar em ciéncia e tecnologia. Sera
essencial para a escola estimular a aquisi¢ao, a organizagdo, a geragdo e a difusdo do
conhecimento vivo, integrado nos valores e expectativas da sociedade. Isso sera
impossivel de se atingir sem a ampla utilizacdo da tecnologia na educacéo.
Informatica e comunicagfes dominardo a tecnologia educativa do futuro.

A escola pode utilizar as tecnologias na producdo do conhecimento de modo
satisfatorio e bem-sucedido. Silva (2015) afirma que a escola € o local mais adequado para 0
acesso das pessoas as TIC e que para isso é necessario, dentre outas coisas, a aquisicao de
computadores em numero suficiente para atender uma turma, disponibilizar servidor com a
responsabilidade de realizar a manutencdo do laboratdrio, oferecer internet de qualidade e
capacitar os professores e outros profissionais da educacao para a utilizagédo das TIC. A escola
é 0 ambiente mais adequado porque todos os individuos passam pela escola. Essa instituicdo
também possui a funcdo social de preparar o aluno para a cidadania e, atualmente, o saber
utilizar as TIC esta relacionado ao exercicio desse direito.

Né&o basta apenas atribuir a escola a responsabilidade da utilizacio das TIC para
producdo de conhecimento. E preciso, acima de tudo, que sejam oferecidas condigdes para
apropriacdo dessas tecnologias. A utilizacdo das TIC se apresenta de mdaltiplas formas e a
apropriacéo delas pelas escolas ocorre de forma muito irregular. No entanto, elas podem gerar

estimulos a producdo dos alunos, pelo fascinio despertado ou pelo potencial que elas
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realmente tém. Computador e softwares podem viabilizar a experimentagdo por alunos e
professores, por meio de uma simulagdo, uma situagdo que, sem 0S recursos computacionais,
seria impossivel vivenciar. Essas simulacbes podem ser usadas para experimentos
relacionados a fisica e quimica, por exemplo. Na fisica, os alunos podem simular fendbmenos e
testar hipdteses. Na quimica, poderdo fazer experimentos sem correrem grandes riscos de
acidentes com as substancias manipuladas (KUIN, 2005). As TIC podem ser utilizadas no
ensino de diversas disciplinas, como a quimica e a fisica. Além delas, a matematica pode ser

ensinada também com o uso de recursos computacionais, como sugere Silva (2015, p. 27):

Diversas ferramentas computacionais disponiveis permitem sua utilizacdo para o
desenvolvimento dos mais variados contetidos matematicos. E importante abordar
possibilidades de busca de informacdes e conhecimento de softwares, enfocando os
conteidos matematicos e possibilitando relaciona-los com o uso da calculadora,
acesso a internet, aos editores de textos e as planilhas eletrénicas.

Kuin (2005, p. 26) também reitera a possibilidade de uso de ferramentas

tecnoldgicas como processador de texto, planilhas, etc., na educacao:

A utilizagdo de aplicativos como processador de texto, planilha eletronica, banco de
dados e software de apresentagdo, programas ndo concebidos com vistas a educacao,
mostra-se excelente quando adaptada ao contexto educacional. Reescrita coletiva de
textos, estratégias de leitura, tabulacdo de dados coletados na escola e comunidade,
montagem de gréaficos, analise comparativa de dados sobre estados, paises etc. S&o
exemplos interessantes do uso desses programas comerciais e proporcionam
processos interessantissimos de discussdo juntos aos alunos.

Para Silva (2015, p. 30) “a proposta de apresentar aos alunos atividades
utilizando: o editor de texto, a planilha eletrénica, a calculadora e a internet, como
ferramentas motivadoras para a aprendizagem de matematica, possibilita aos alunos uma
aprendizagem significativa nos conteddos de matematica”. As TIC podem auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem de diversas disciplinas como foi visto anteriormente e
também podem ser utilizadas para fins de pesquisa. Qualquer comunidade escolar deseja que
sua escola tenha acesso as tecnologias de informagdo e comunicacdo. Entretanto, a
apropriacdo das TIC, aliada a objetivos pedagdgicos, nos processos de ensino-aprendizagem,
estd em construcdo. Além disso, as possibilidades de pesquisa sdo ampliadas pelo uso das
TIC, bem como a obtencdo de dados, de forma nunca antes vivenciada pela Escola. E
importante salientar que embora 0 acesso as maquinas seja um primeiro passo, torna-se inutil

se ndo ocorrer junto com a formacéao dos educadores envolvidos (KUIN, 2005).
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Outro aspecto que se deve levar em consideragdo no processo de apropriagéo das
TIC é a formacdo dos profissionais de educacdo. Silva (2015, p. 25) defende a oferta de

cursos de aperfeicoamento para os educadores:

Utilizar as TIC no &mbito do ensino puablico brasileiro ainda é desafiador. Mesmo
conhecendo todas as vantagens do uso das tecnologias na sala de aula para
contribuir com o processo de ensino-aprendizagem, existem entraves para
implementar essa utilizacdo no ambiente escolar. Por exemplo, por muitas vezes
depara-se com a falta de orcamento para a aquisi¢do de tecnologias educacionais e a
baixa oferta de cursos de aperfeicoamento para os educadores, refletindo em um
desconforto ou apreensdo por parte dos mesmos em usar as tecnologias na sala de
aula.

Embora pesquisas mostrem os beneficios do uso das TIC, a insercdo delas nas
instituicGes de ensino ainda exige muitos esforcos. Lorenzato (2006, p. 33) destaca o desafio

de se conseguir professores preparados para 0 uso dos recursos computacionais:

E preciso lembrar que infelizmente o computador ndo chegou & grande maioria das
escolas brasileiras; e isso € mais sério do que parece, porque muitas escolas que ja se
equiparam com computadores ndo sabem bem o que fazer com eles. Tudo indica que
comprar o equipamento e conseguir o espago fisico para ele & o mais facil: o mais
dificil é conseguir software (programa) adequado e principalmente professor
preparado para elaborar, desenvolver e avaliar um processo de ensinar e aprender
diferente dos que tivemos até hoje.

Silva (2015, p. 24) discorre sobre a necessidade dos profissionais da educacédo
saberem utilizar as tecnologias: “¢ de fundamental importancia, pois evidenciam diversos
caminhos e possibilidades. O professor precisa conhecer as tecnologias para ter seguranca ao
levar essas tecnologias para a sala de aula e assim possibilitar uma aprendizagem significativa
para o aluno”.

Ressalta-se o papel do professor na utilizagdo das TIC para fins educativos, uma
vez que ele é um importante ator no processo de ensino-aprendizagem. Contudo, sobre a
necessidade do professor saber utilizar as novas tecnologias, D'Ambraésio (1996, p. 79) alerta
que “fala-se e propde-se tanto educagdo a distancia quanto outras utilizagdes de tecnologia na
educacdo, mas nada substituira o professor. Todos esses serdo meios auxiliares para o
professor. Mas o professor, incapaz de se utilizar desses meios, nao tera espago na educacao”.

Além da discussdo de como se desenvolve a apropriacdo das tecnologias pela
escola e pelos profissionais da educagdo, € muito importante que se reflita sobre as influéncias
delas no processo de ensino-aprendizagem. As TIC tém caracteristicas relevantes para auxiliar

na construcdo da consciéncia sobre o processo de aprender. Dessa forma, ha a necessidade
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que 0 nosso sistema educacional produza acOes que possam ajudar tanto o aluno na
identificacdo de suas “rachaduras de aprendizagem”, quanto preparar os educadores para
saberem fazer a leitura dessas “rachaduras”. Esse conhecimento tornaria facil a vida dos
aprendizes que saberiam escolher estratégias, materiais de apoio, circunstancias de
aprendizagem condizentes com as suas preferéncias, tornando a aprendizagem algo mais
efetivo e prazeroso (VALENTE, 2005).

Uma das influéncias das tecnologias no processo de aprender é a motivacéo.
Segundo Silva (2015, p. 8) a “pratica pedagdgica tem confirmado a necessidade ¢ a
conveniéncia da adogcdo das TIC no ensino para motivar os alunos na busca pelo
conhecimento”. Além de motivar, a apropriacao das TIC esta relacionada a mudanca no fazer
pedagdgico da escola. E esse fazer é transformado quando as TIC passam a ser aceitas e

defendidas por todos da comunidade escolar, conforme Kuin (2005, p. 39):

Para que se possa afirmar que uma escola se apropriou das TIC é necessario que
ocorram mudancas em seu fazer, de modo que a tecnologia ndo seja encontrada
como atividade isolada e pontual, mas que novas tramas sejam montadas, nas quais
esse recurso contribua para que ocorram alteragdes no fazer pedagogico, a0 mesmo
tempo em que esse fazer também atribui a tecnologia novas possibilidades,
apropriadas ao contexto especifico da escola e aos anseios daqueles que la se
encontram.

O uso das TIC como ferramenta pedagdgica pode transformar o processo
educativo. A proposta de utilizar o computador e outras tecnologias como ferramenta
motivadora para o processo de ensino-aprendizagem permite o desenvolvimento cognitivo e
cientifico do aluno, além de leva-lo a construcdo do conhecimento (SILVA, 2015).

Em relacdo as TIC e a construcdo do conhecimento, ha a espiral da aprendizagem,
proposta por Valente (2005, pp. 139-140):

O computador era entendido como meio para representar conhecimento. Em
seguida, foi enfatizada a capacidade de eles executarem essa representacdo, dando
origem a ideia do ciclo de aprendizagem, que serviu como base para a criacdo de
ambientes de aprendizagem usando essas tecnologias. No entanto, a medida que
foram incorporadas outras teorias sobre construgdo de conhecimento e que foram
realizadas diferentes experiéncias de uso das TIC em situacdes educacionais,
evidencia-se a limitagdo da ideia de ciclo. Ela convém & nocdo de movimento
continuo, préprio da aprendizagem, mas nao a de uma circularidade crescente. Uma
representacdo mais adequada para captar essas caracteristicas € a espiral. Assim, 0
ciclo de acBes que acontece na interacdo aprendiz-computador descri¢do-execucéo-
reflexdo-depuracdo foi usado para mostrar o carater espiral da aprendizagem,
mecanismo mais adequado para entender o processo de constru¢do do conhecimento
na relagdo do aprendiz com as TIC.
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Também ¢é importante compreender o que € a informacdo e 0 que é o
conhecimento. O computador pode auxiliar a entender a diferenga entre informacdo e
conhecimento. Alem disso, um namero cada vez maior de informacdes esta acessivel ao aluno
através da informatica e s6 fara sentido, se for transformada, relacionada, apropriada e
articulada com um objeto de estudo. O computador pode executar determinada tarefa em
quantidade e com maior rapidez, disponibilizando essas informacdes a qualquer momento, de
acordo com a vontade e a necessidade do usuario (KUIN, 2005).

O educador é um ator essencial na construcdo do conhecimento. Cabe a ele
mostrar 0 caminho mais adequado para auxiliar o aluno nesse processo. Uma das formas de

trilhar esse caminho envolve o ato de planejar. Para Silva (2015, p. 29):

O educador que busca se qualificar e ser um constante aprendiz, especialmente no
que se refere as tecnologias, consegue prender a atencdo do aluno em sala de aula,
uma tarefa cada vez mais complexa diante de tantas facilidades tecnolégicas, e
mostrar a ele o melhor caminho para construcdo do conhecimento. Cabe ao
professor desenvolver atividades interessantes e enriquecedoras, que possam
motivar 0s alunos e obter efeitos benéficos para a aprendizagem, respeitando os
diferentes ritmos de aprendizagem e valorizando o conhecimento individual. O
planejamento do professor é um dos fatores fundamentais para definir se o aluno vai
alcangar ou ndo uma aprendizagem significativa, pois € o momento ideal que o
professor tem de buscar formas criativas e estimuladoras de desafiar os alunos. A
maneira com que essas ferramentas ligadas as TIC sdo empregadas na sala de aula,
sdo decisivas para trazer efeitos positivos a aprendizagem dos alunos.

Videoconferéncias, cameras digitais, TV digital, dentre outros mecanismos e
equipamentos, demonstram que as TIC, como recursos educacionais, evoluiram ao longo dos
anos e ainda continuam evoluindo. Nessa evolucdo, as TIC possibilitam ao individuo se
expressar cognitivamente, emocionalmente e socialmente. Todas essas mudancas provocadas
pelas tecnologias, como por exemplo, a formacéo de redes de pessoas gque interagem por meio
da internet, exige que seja revisto de forma constante o papel do aprendiz e do professor ou
agente de aprendizagem (VALENTE, 2005).

Outra mudanca proporcionada pelas TIC refere-se ao processo de ensino-
aprendizagem. Este, pode se tornar mais atrativo e significativo quando as TIC estdo

acessiveis aos alunos, como afirma Silva (2015, p. 26):

Uma sala de aula com computadores a disposi¢éo dos alunos pode tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais prazeroso e propicio a um desenvolvimento com
maior qualidade. Com a tecnologia acessivel, os alunos podem fazer apresentacdes
multimidia, explorar documentos eletrdnicos ou softwares especificos e o contato
professor e aluno pode ir além da sala de aula, podendo acontecer por meio de
mensagens eletrénicas e plataformas de ensino. Os alunos podem ser estimulados a



49

fazer pesquisas individuais ou em grupos, de forma que podem estudar o0s
conteddos, fazer relatérios e apresentar para a turma as informagdes obtidas.
Enguanto isso, o professor pode se concentrar mais na resolucdo de problemas,
auxiliar os alunos ou pequenos grupos de alunos com dificuldades. Portanto, mesmo
diante de tantos entraves, os profissionais da Educacdo devem usar a criatividade
para melhorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem, pois se os alunos
estiverem motivados, a aprendizagem acontece de forma natural.

No Brasil, ainda hd muito que se avancar em relacdo a apropriacdo das TIC pela
escola. E consenso entre diversas nagbes da importancia de se ter mais computadores na
escola, s6 que a forma, como eles se apresentam disponiveis, varia de pais para pais. Além
disso, a ndo utilizagdo das TIC nas escolas, ainda que sejam escassos 0s recursos disponiveis
para tal, representa um terrivel retrocesso para a Educacdo, porque, por exemplo, criancas
convivem desde muito cedo com diversos recursos computacionais, tais como celulares,
tablets, computadores, dentre outros. Em consequéncia, a crianca quando chega a escola,
devido a falta de apropriacdo das TIC, se depara apenas com quadro, giz ou pincéis (SILVA,
2015).

Além do mais, é salutar a reflexdo sobre como cada individuo vai ressignificar as
TIC e qual sera a relacdo entre ser humano e a tecnologia, conforme alerta Kuin (2005, p.
133):

Quando se pensa em tecnologia e as possibilidades que pode significar em educacéo,
antes de se arvorar pelos recursos todos, nos avangos, na sofisticagdo dos programas,
na beleza, na rapidez, na quantidade de informagfes é necessario pensar em como
cada um vai ressignificar essa tecnologia e como se vé diante dela. Se o olhar for de
extremado respeito, receio e subserviéncia, esse ser humano ndo se emancipou;
muito pelo contrario, serd determinado pelo que representa esse avango em seu
imaginario — a superacdo do homem pela tecnologia. Estar confiante no potencial
humano para a realizacdo dos sonhos que beneficiem a todos é vislumbrar a
colaboracédo da tecnologia é se emancipar com ela, é tocar o avanco tecnolégico com
um dedo humanizador. O homem se eleva e a técnica assume seu verdadeiro lugar,
que é estar a servico do homem.

Assim, as TIC precisam ser apropriadas pelas escolas, pelos professores, alunos e
toda comunidade escolar. Essas tecnologias evoluiram bastante nos ualtimos anos e
representam uma inovacdo e motivacdo no processo de ensino-aprendizagem. As TIC
possibilitam uma nova forma de apresentar contetdos de disciplinas como matematica, fisica,
quimica, dentre outras. O papel do professor é essencial na constru¢do do conhecimento e as
possibilidades de se experimentar pelo aluno séo diversas. Por fim, ressalta-se a necessidade

das escolas utilizarem as TIC como forma de luta por uma educagdo emancipadora, por
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cidaddos ativos na sua sociedade, pela construgdo do conhecimento e pelo reconhecimento
por parte dos jovens da importancia da funcdo social da escola.

2.2 ALGUMAS FERRAMENTAS COMPUTACIONAIS: SCRATCH, PHET E CALC

Para auxiliar no ensino da matematica, apresentam-se trés ferramentas
computacionais. Estas podem contribuir com o processo de ensino-aprendizagem dessa
disciplina. Conteddos que séo, geralmente, trabalhados em sala de aula, onde o professor,
muitas das vezes, utiliza apenas o quadro e o pincel, podem ser abordados de outra forma, em
um ambiente como o laboratorio de informatica, fazendo uso dos recursos computacionais.

Silva (2015, p. 34) defende o uso das TIC no ensino da matematica:

As TIC sdo ferramentas de exceléncia para atrair o interesse dos alunos, pois
propicia que eles possam construir seu proprio conhecimento de forma mais
divertida e prazerosa. Assim podemos dar as aulas de matematica uma imagem mais
atrativa aos olhares de todos que sempre sentem receio com relacéo a disciplina.

Algumas ferramentas tais como o software PhET Simulacdes Interativas®,
OpenOffice Calc’ e Scratch® podem ser Gteis para o acréscimo de conhecimentos relativos ao

ensino da matematica. A seguir essas ferramentas sao apresentadas.

2.2.1 Scratch

Pinto (2010) afirma que o Scratch, tela do programa mostrada na Figura 1, “¢
uma linguagem grafica de programacdo, inspirada no Logo. Através desta é possivel criar
histérias interativas, fazer animagoes, simulagdes, jogos e musicas”. Devido a facilidade de
uso que o Scratch apresenta e a simplicidade da sua interface, o programa € atualmente um
dos principais instrumentos para se ensinar e aprender programacio (FARIAS, BONIFACIO,
e FERREIRA, 2015).

Foi desenvolvido no Media Lab do Instituto de Tecnologia de Massachusetts e
tem como objetivo facilitar a introducéo de conceitos de matematica e computacao, induzindo

0 pensamento criativo, o raciocinio sistematico e o trabalho colaborativo.

® Disponivel em: <http://phet.colorado.edu/pt_ BR/>. Acesso em: 01 mar. 2017.
" Disponivel em: <https://openoffice.org>. Acesso em: 05 mar. 2017.
8 Disponivel em: <https://www.scratch.mit.edu>. Acesso em: 14 fev. 2017.
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Figura 1 - Tela do Scratch.
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Fonte: https://scratch.mit.edu/.

Segundo Phillips (2009) as pessoas que desenvolvem a capacidade de “pensar
computacionalmente” se tornam aptos a desenvolverem aplicacdes, além de diversas
competéncias como pensamento ldgico, algoritmico e dimensiondvel. Dessa forma, a
utilizacdo consistente do Scratch pode possibilitar ao individuo a expanséo de competéncias e
habilidades que dificilmente seréo alcancadas por aqueles que nunca tiveram a oportunidade
de utilizar um ambiente de linguagem de programacao.

Para Batista et al. (2015) uma maneira para estimular os alunos aprender a
aprender, é pela utilizacdo de ferramentas, como o Scratch, que facilita a criacdo de jogos,
animacdes e historias, desenvolvendo o raciocinio logico, ensinando e aprendendo
programacao, além de permitir que seja utilizado de uma forma multidisciplinar. Ademais, 0
professor e o aluno podem produzir historias, animacdes ou jogos que envolvam
conhecimentos de areas distintas como a matematica e a lingua portuguesa numa atividade,
por exemplo, onde o aluno deveria elaborar uma historia sobre a importancia da matematica.
Inimeras possibilidades de resultados dessa produgdo podem ser alcancadas, devido ao
exercicio da criatividade e inventividade que o professor estimulara ao propor essa atividade.

Ramos e Teixeira (2015, pp. 218-219), explanam algumas consideracdes sobre a

ferramenta Scratch:
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O Scratch tem sido uma das ferramentas mais utilizadas na promocdo do
Pensamento Computacional em ambientes escolares. E uma linguagem de
programacdo open source (termo destinado a softwares de cddigo aberto que
disponibilizam seu codigo-fonte publicamente para fins de estudo, mudanca e
melhoria de seu design.), colaborativa idealizada e desenvolvida por uma equipe de
investigacdo do Media Laboratory do Massachusetts of Institute of Technology
(MIT). Por ser um ambiente de programacdo visual permite a criacdo de projetos
ricos por meio de midias interativas, sendo possivel a criagdo de games, histérias
animadas, tutoriais, simulages, e outros, por meio de seus blocos programaveis.

O Scratch foi projetado para usuarios de 8 a 16 anos, mas é utilizado por
individuos das mais diversas faixas etarias. E um programa que pode ser baixado em
<https://scratch.mit.edu/scratch2download/> ou acessado pelo sitio
<https://scratch.mit.edu/>. Para usd-lo ndo é necessario pagar qualquer tipo de licenca.
Pode ser instalado e redistribuido livremente em qualquer computador com o0s sistemas
operacionais Windows, Mac OS X ou Linux. Além disso, pode ser aproveitado para auxiliar
no ensino da ldgica de programacdo, mas tambem na logica matematica, sobretudo, utilizando
0s operadores presentes no programa como os operadores légicos, aritméticos e relacionais.

Pode-se encontrar em diversos trabalhos como os de Scaico et al. (2013), Pinto
(2010), Aureliano e Tedesco (2012), Rodriguez et al. (2015) e Franca e Amaral (2013) que
versam sobre 0 PC e 0 uso do Scratch, uma vez que este € um recurso poderoso para ensinar a
programacdo e, consequentemente, varios conceitos relacionados a computagdo, além de
incentivar o desenvolvimento da criatividade do usudrio, inventividade e cognicéo,
possibilidades estas relacionadas ao Pensamento Computacional.

Dessa forma, o Scratch se apresenta como uma ferramenta com um rico potencial
a ser explorado e aplicado tanto na disciplina de matemética quanto em outras areas do

conhecimento.

2.2.2 OpenOffice Calc

O OpenOffice Calc, cuja tela é mostrada na Figura 2, é uma planilha eletrénica
que permite ao usuario trabalhar diversos contetidos matematicos como equacdes, funcdes,
aritmética algebra, dentre outros. E um software livre similar ao LibreOffice Calc e ao
BrOffice Calc.
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Figura 2 - Tela do Calc.
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Fonte: http://www.openoffice.org/pt/product/calc.html.

Verissimo e Libeck (2012, pp. 34-35) afirmam que o Calc permite a criacdo de

planilha eletrdnica que:

E uma folha de calculo disposta em forma de tabela, na qual podem ser efetuados
rapidamente varios tipos de calculos matematicos. O software possui recursos
necessarios para calcular, analisar, resumir e apresentar os dados em relatdrios
numeéricos através de tabelas ou em ilustracdo através de graficos, entre outras
coisas. Constituida de acordo com uma filosofia matricial, o local onde se digita os
dados ou textos é denominado de células, podendo entrar com formulas matematicas
ou sentenca matematicas logicas. Sdo utilizadas em quaisquer atividades que tenham
a necessidade de efetuar calculos financeiros, estatisticos ou cientificos.

O Open Office Calc pode ser baixado em
<http://www.openoffice.org/pt/download/> e instalado em computadores que possuam 0s
mais diversos sistemas operacionais como Windows, Mac OS X ou Linux. Como este recurso

é um software livre, ndo é preciso pagar licenca para utiliza-lo, o que configura um grande
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beneficio para as escolas, demais organizacbes e pessoas que desejarem usa-lo. Na
matematica pode auxiliar no ensino da aritmética, dentre outros conteudos.

O Calc é um programa encontrado como parte do pacote Open Office, disponivel
na internet. As caracteristicas principais de uma planilha eletrénica sdo trés: calculo
automatico, armazenamento de dados e geracdo automatica de graficos. E um recurso de
grande potencial para o professor utilizar com seus alunos no ensino da matematica, uma vez
que se tenha a habilidade de lidar com o software e de reproduzir conceitos, analisar relacdes
entre duas grandezas e tabelas, bem como suas representacdes geométricas como no caso de
fungBes. Neste programa ha diversas células onde se permite digitar formulas matematicas,
sentengas ldgicas, a construcao de tabelas, a insercdo de textos, etc. No Calc, também, pode
ser visualizada a representacédo de situacdes-problema. As células sdo identificadas com letras
nas colunas e com nameros nas linhas. Acima das células estdo as barra de ferramentas
compostas de janelas com vérias opc¢des, onde o usuario devera selecionar aquela onde se
encontra a funcdo escolhida de acordo com o desenvolvimento de seu trabalho. Na barra de
titulos ha um menu com opcdes que permitem ao usuario desenvolver seu trabalho da forma
desejada, bem como fazer alteracdes, abrir pastas, configurar células, salvar, dentre outros
(VERISSIMO E LUBECK, 2012).

Vale ressaltar também que através dele podem-se gerar graficos, o que é mais um
diferencial dessa ferramenta e que pode ser utilizado pelo professor de matematica. Suas
possibilidades de utilizacdo sdo muito diversas, como para fins estatisticos, controle

financeiro, dentre outros.

2.2.3 PhET Simulacgdes Interativas

Softwares para a realizacdo de simulacbes de fendmenos de fisica, quimica,
biologia, dentro outros, ou para a exploracdo de diversos temas em matematica sao
encontrados na internet, como o site do PhET, tela inicial mostrada na Figura 3, desenvolvido

pela Universidade de Colorado.



Figura 3 - Site do PhET.
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Fonte: https://phet.colorado.edu/en/simulations/category/math.

As simulacBes do PhET sdo bastante interessantes pelo seu carater interativo e

atrativo, onde o usuério podera aprender, por exemplo, um conteudo sobre fracdes ao interagir

com o ambiente digital. Valente (2014, p. 151) tece alguns comentérios sobre o PhET:

Tais programas séo distribuidos sob a licenca publica do Creative Commons, o que
viabiliza que sejam baixados e usados livremente, segundo as limitacBes dessa
licenca. Além de o uso ser facilitado, os softwares foram traduzidos para diferentes
idiomas, inclusive o portugués, e os usuérios podem contribuir com experiéncias e
atividades realizadas com a sua utilizagdo. No site do PhET, é possivel encontrar
ideias sobre experimentos a serem realizados, exercicios a serem resolvidos etc.

Esse programa pode ser baixado em <www.phet.colorado.edu/pt_BR/offline-
access> e instalado, sem necessidade de pagamento de licengas, em sistemas operacionais
Mac OS X ou Linux.
<www.phet.colorado.edu/pt_BR/>.

como o Windows, Pode ainda ser manipulado no site

Possui diversas simulagdes que podem ser utilizadas
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nas aulas de matematica como para ensinar fracdes, aritmética, equacdes, dentre muitos outros
conteddos.

Assim, o PhET Simulagdes Interativas também é uma ferramenta que pode
auxiliar no processo educativo, uma vez que ela dispde de vérias aplicacdes que podem
contribuir para o ensino da matematica, como por exemplo, usar determinada simulacdo para

ensinar fragdes, dentre outros.

2.3 0 QUE E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL?

No século XXI notam-se profundas mudancas na forma como as pessoas vivem e
se relacionam. Dentre essas transformacdes, pode-se citar 0 uso maci¢o das novas tecnologias
em varios setores da sociedade, tais como economia, saude, lazer, educacao, dentre outros.
Nessa nova dindmica social, surge o Pensamento Computacional, termo proposto no trabalho
intitulado “Computational Thinking”, publicado no nimero 3 da edi¢do 49 do periddico
“Communications of the ACM”, em marco de 2006, da autora norte-americana Jeannette
Wing, professora de Ciéncia da Computacdo e chefe do Departamento de Ciéncia da
Computacdo na Universidade de Carnegie Mellon.

Apesar do pioneirismo de Wing, Seymour Papert também teve uma influéncia
significativa no desenvolvimento do Pensamento Computacional. O trabalho de Papert sobre
0 Construcionismo e a linguagem de programacdo LOGO foi fundamental para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, uma vez que nele foi apresentado o
computador como instrumento capaz de apoiar a constru¢do do conhecimento. Trabalhou-se
ainda na hipotese de que a programacdo de computadores poderia facilitar o processo de
resolucéo de problemas e o aprendizado em diversas areas (RODRIGUES, 2015).

Para Wing (2006), o Pensamento Computacional é uma habilidade fundamental
para todas as pessoas, ndo apenas para os cientistas da computacdo. E uma habilidade tdo
importante quanto a leitura, escrita e aritmética. O Pensamento Computacional envolve
também a resolucdo de problemas, projecdo de sistemas e compreensdo do comportamento
humano, através da extracdo de conceitos fundamentais da ciéncia da computacdo. Blikstein
(2008) também ressalta que 0 mundo atual exige muito mais do que ler, escrever, adicéo e
subtracdo. A lista de habilidades e conhecimentos necessarios para o pleno exercicio da
cidadania no seculo XXI é imensa e o Pensamento Computacional talvez seja a mais

importante e menos compreendida dessas habilidades.
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Ja Furber (2012), preconiza o Pensamento Computacional como o processo de
reconhecimento dos aspectos computacionais no mundo que nos cerca, aléem da aplicacdo de
ferramentas e técnicas da Ciéncia da Computacdo para compreender e raciocinar sobre 0s
sistemas e processos naturais e artificiais. Assim, o Pensamento Computacional ndo deve ter
necessariamente como resultado final a producédo de software e hardware e reconhece que 0s
conceitos fundamentais da Computacgdo estardo presentes para resolver problemas em varios
contextos do cotidiano (BARCELOS E SILVEIRA, 2012).

O Workshop on The Scope and Nature of Computational Thinking foi um evento
realizado de 19 a 20 de fevereiro de 2009, em Washington nos Estados Unidos organizado
pelo Comité do Conselho Nacional de Pesquisa (NRC) para os Workshops sobre o
Pensamento Computacional. O workshop foi estruturado para reunir informacGes e opinides
de cientistas da computacdo, tecnélogos da informacdo e diversos outros especialistas,
conhecedores de como o Pensamento Computacional pode ser relevante. Também envolveu
uma série de pesquisadores educacionais e cientistas cognitivos familiarizados com as
dimens@es educacionais do PC. Durante esse evento buscou-se responder algumas questfes
muito interessantes: Qual o alcance e a natureza do Pensamento Computacional? Qual a
diferenca do Pensamento Computacional de outras formas de pensar, como 0 pensamento
matematico, o raciocinio quantitativo, o pensamento cientifico e a fluéncia com a tecnologia
da informagdo? Quais o0s tipos de problemas que requerem o0 Pensamento
Computacional? Quais sdo alguns exemplos? Como o Pensamento Computacional varia de
acordo com determinado campo de conhecimento? Quais sdo os recursos fornecidos pelas
novas tecnologias para o Pensamento Computacional? Qual é o papel da tecnologia da
informacdo na divulgacdo de habilidades de Pensamento Computacional? Que partes do
Pensamento Computacional podem ser ensinadas sem o uso de computadores?

No Quadro 2 apresenta-se 0 que é o PC na visao de diversos pesquisadores.

Quadro 2 — O que é o Pensamento Computacional.

Participante Definicéo

Sugere que o Pensamento Computacional estava intimamente relacionado,
] se ndo o mesmo, as nocdes originais de pensamento processual
David Moursund® desenvolvidas por Seymour Papert em Mindstorms, uma vez que o
pensamento processual inclui procedimentos de desenvolvimento,
representacdo, teste e depuracdo. Além disso, um procedimento eficaz é

® David Moursund ¢é professor emérito na Universidade de Oregon. Ele fundou a Sociedade Internacional de
Tecnologia em Educacéo e atuou como seu diretor executivo por 19 anos.
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um conjunto detalhado de instrucbes passo a passo que podem ser
interpretadas de forma mecénica e realizadas por um agente especializado,
como um computador ou equipamento automatizado.

Define o Pensamento Computacional como o estudo dos mecanismos da
inteligéncia que podem produzir aplicacdes praticas ao ampliar a
inteligéncia humana. Vale ressaltar que essa definicdo ndo equivale a
inteligéncia artificial embora esta possa envolver o Pensamento
Peter Lee' Computacional. Lee afirma que a inteligéncia artificial consiste em
esforcos para imitar os processos mentais humanos e ja& o Pensamento
Computacional é fundamentalmente sobre a expansdo das capacidades
mentais humanas através de ferramentas abstratas que ajudam a gerenciar
a complexidade e permitir a automacao de tarefas.

Concorda com a definicdo de Peter Lee sobre o Pensamento
Andrew McGettrickt | Computacional. Todavia acrescenta que Pensamento Computacional deve
envolver capacidades e competéncias reais com artefatos tecnolégicos,
além dos processos do pensamento.

Propbe que o Pensamento Computacional é, essencialmente, sobre o
Bill Wulf processo, porque para ele as outras areas da ciéncia se concentram em
objetos fisicos, enquanto o Pensamento Computacional se concentra em
processos e fendmenos abstratos que permitem processos.

) Argumenta que a ciéncia da computacdo é o estudo dos processos de
Peter Denning*® informacdo e que o Pensamento Computacional € um subconjunto da
ciéncia da computacéo.

Infere que o Pensamento Computacional estd relacionado ao uso de
sistemas de simbolos relacionados a computacdo (sistemas semioticos)
Dor Abrahamson'* | hara articular o conhecimento explicito e objetivar o conhecimento tacito,
manifestar esse conhecimento em formas computacionais concretas e
gerenciar os produtos emergentes de tais esfor¢os intelectuais.

Apresenta 0 Pensamento Computacional como uma forma de formular
métodos precisos de fazer as coisas. O Pensamento Computacional
envolve andlise rigorosa e procedimentos para a realizacdo de uma
determinada tarefa de forma eficiente. Sussman argumenta que o
Gerald Sussman‘® Pensamento Computacional tem uma "estrutura linguistica subjacente".
Ele exemplifica afirmando que situagdes como "A acontece antes de B" ou
"faca isso e depois faca isso" sdo capturados pela ideia geral de um pedido
parcial, e existem técnicas para navegar sobre pedidos parciais e raciocinar
sobre eles.

Wing'® e Sussman Destacam que o Pensamento Computacional poderia ser visto como uma

10 peter Lee ¢ o chefe do Departamento de Informatica da Universidade Carnegie Mellon.

1 Andrew McGettrick da Universidade de Strathclyde, professor desde 1984 e atuou durante muitos anos como
chefe do Departamento de Ciéncias da Computacgéo e da Informacéo.

2 Wulf é cientista da computagdo notavel por seu trabalho em linguagens de programacgdo e compiladores e
desde 2007 é professor na Universidade da Virginia.

13 peter Denning é professor da Escola de Pds-Graduagdo Naval em Monterey, Califérnia. Ele preside o
Departamento de Ciéncias da Computac&o e dirige o Cebrowski Institute, um centro interdisciplinar de pesquisa
para inovagdo e superioridade da informacéo.

14 Dor Abrahamson é especialista no estudo da intuicdo matematica, raciocinio e aprendizagem a partir das
perspectivas sinérgicas da teoria cognitiva e sociocultural. Ele recebeu sua M.A. em psicologia cognitiva em
2000 da Universidade de Tel Aviv, Israel, e um Ph.D. em ciéncias da aprendizagem em 2004 da Northwestern
University.

15 Gerald Sussman é o professor de engenharia elétrica da Panasonic no Massachusetts Institute of Technology.
Desde 1964, trabalhou na pesquisa de inteligéncia artificial no MIT.

16 Jeannette M. Wing é professora de ciéncia da computacdo do Departamento de Ciéncia da Computagéo da
Universidade Carnegie Mellon.
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ponte entre ciéncia e engenharia. Dessa forma, o Pensamento
Computacional é o elemento central do raciocinio que ocorre na transicdo
do estudo dos fendmenos fisicos e da aplicacdo da observacao cientifica.

Enfatizou a definicdo do Pensamento Computacional como "o que 0s
Edward Fox! humanos fazem enquanto se aproximam do mundo” (isto €, seu
enquadramento, paradigma, filosofia ou linguagem), considerando
processos, manipulando representaces digitais, etc.

Brian Blake!® Assegura que o Pensamento Computacional tinha que incluir
representacoes, visualizagcdes, modelagem ou meta-modelagem.

Assevera o poder histérico das mudancas de representacdo e argumentou

Uri Wilensky® que, como outras mudangas, as representagdes computacionais permitiram
um maior poder de modelagem e um maior acesso aos modelos
cientificos.

Janet Kolodner?° Atesta que o0 Pensamento Computacional desempenha um papel no uso de

software para 0 apoio a resolugdo de problemas.

” Sustenta que o Pensamento Computacional é uma lista aberta e crescente
Robert Constable de conceitos que refletem a natureza dindmica da tecnologia e da
aprendizagem humana, e que combina elementos de todos.

Fonte: National Research Council (2011).

Batista et al. (2015, p. 218) afirma que “pensar através de elementos
computacionais proporciona ao ser humano a compreensdao do ambiente em que este estd
inserido, além de dar meios para que ele interfira neste ambiente”. Pode-se afirmar que o
“pensar computacionalmente” ¢ uma habilidade muito importante para o exercicio da
cidadania no século XXI, além de ser um processo que se utiliza de diversos conceitos da
ciéncia da computacdo, tendo como finalidade o aumento da cognicdo, inventividade e

criatividade.

2.3.1 Aplicagoes

Estamos em uma época de transicdo no mundo cientifico, onde o PC esta

transformando profundamente a academia e a indUstria (BLIKSTEIN, 2008). A National

17 Edward Fox é professor em Virginia Tech desde 1983. Desde 1987 trabalha em teses e dissertacdes
eletronicas. E diretor executivo da Biblioteca Digital em Redes de Teses e Dissertagdes.

18 Brian Blake é professor de ciéncia da computacéo e diretor adjunto de engenharia da Universidade de Notre
Dame.

19 Uri Wilensky é professor de ciéncias da aprendizagem e informatica na Northwestern University e realiza
consultas no programa de ciéncias cognitivas e em sistemas complexos.

20 Janet L. Kolodner é professora na Escola de Computagéo Interativa do Georgia Institute of Technology. Sua
pesquisa nos ultimos 30 anos abordou uma grande variedade de questdes em aprendizagem, memoria e resolucao
de problemas, tanto em computadores como em pessoas.

21 Robert Constable é decano da Faculdade de Ciéncias da Computacdo e da Informacdo da Universidade de
Cornell.
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Research Council (2010) destaca a utilizacédo e aplicacdo do Pensamento Computacional em

varias areas, conforme o Quadro 3:

Quadro 3 — Aplicacdo do Pensamento Computacional em diversas areas.

Area Utilizac&o ou Aplicacdo
o O Pensamento Computacional pode ajudar a melhorar a
Medicina chance de sucesso na correspondéncia entre doadores de
6rgdos e aqueles que necessitam da doacao.
Arqueologia Pensar computacionalmente pode auxiliar na descoberta e

andlise de tendéncias em diferentes locais de escavacao.

Os semaforos do dia a dia geralmente sdo executados por
sistemas computacionais que alternam sinais de transito com
base em algoritmos, sensores e redes integradas. Os
algoritmos de trafego mais eficazes sdo construidos usando
dados coletados em padrbes de trafego e outras variaveis

Engenharia de Trafego relevantes para otimizar o fluxo. Os processos pelos quais
esses algoritmos sdo desenvolvidos e testados envolvem o
Pensamento Computacional. A forma como 0s motoristas
dirigem também refletem o Pensamento Computacional, por
exemplo "O motorista do dnibus deve saber que, se ele pisar
no pedal do acelerador muito rapido, ficara preso no préoximo
semaforo de qualquer maneira”.

As simulacBes de modelagem baseadas em agentes podem
) . ajudar os pesquisadores a entender como um tumor se
Pesquisa sobre cancer comporta. Num contexto de pensamento de sistemas,
simulagdes e modelagem, os pensadores computacionais
podem contribuir significativamente.

Numa sociedade cada vez mais baseada na tecnologia, €
preciso a formulacdo de politicas publicas relacionadas as
) ) tecnologias. Por exemplo, questdes importantes relacionadas
Politicas publicas a tecnologia da informacdo em matéria de privacidade,
direitos autorais, dentre outros, exigem dos legisladores uma
compreensdo bastante Gtil do Pensamento Computacional é
muito Util.

Fonte: National Research Council (2010).

O Pensamento Computacional pode ser aplicado em muitas outras areas como no
direito, musica, matematica, fisica, biologia, etc. Ele vai muito aléem de apenas ensinar como
usar determinada tecnologia, ou seja, vai alem de ensinar apenas como digitar um texto em
um editor de texto, de abrir e enviar um e-mail ou de preencher uma planilha. A proposta
essencial é a utilizacdo, no dia a dia, de conceitos da ciéncia da computacdo para que o

individuo possa ser mais criativo e inventivo.
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2.3.2 Habilidades

Segundo Barr e Stephenson (2011) compde a parte central do Pensamento
Computacional nove conceitos que sdo: Coleta de dados; Andlise de dados; Representacéo de
dados; Decomposicdo de problemas; Abstracdo; Algoritmos e Procedimentos; Automacao;
Paralelizacéo e Simulacao.

Os mesmos autores também pontuam o que significa cada um desses nove
conceitos:

Coleta de dados: pressupde um processo de coleta de dados ou informacdes sobre
determinado problema de forma adequada;

Anélise de dados: é um processo onde se atribui significacdo aos dados, obtém-se
padr@es, além de se tirar conclusoes;

Representacdo de dados: processo onde se representa e se organiza dados
através de graficos, tabelas, imagens, textos ou figuras;

Decomposicdo de problemas: processo no qual se decompfe certo problema
complexo em tarefas menores e mais facilmente gerenciaveis;

Abstracdo: processo necessario para reduzir a complexidade do problema e para
definir ideias principais;

Algoritmos e Procedimentos: sequéncia de passos necessarios para resolugdo de
um problema ou para se atingir determinado objetivo;

Automacao: processo que indica a utilizacdo de computadores ou maquinas para
realizar tarefas repetitivas;

Paralelizacdo: refere-se a organizacdo de recursos para realizar tarefas,
simultaneamente, para alcancar um objetivo;

Simulacédo: representacdo ou modelo de um processo. A simulacdo também
envolve experimentos sendo executados usando modelos. A aquisi¢cdo do PC acontece por
meio do estudo de fundamentos de Ciéncia da Computacgéo, podendo ou ndo ser integrados a
disciplinas de curriculos escolares para formacéo béasica.

A CSTA (2011) também apresenta 0S nove conceitos essenciais para o
Pensamento Computacional classificados em trés grupos:

e Coleta de dados, anélise de dados, representacdo de dados;

e Decomposicédo de problemas, abstracéo, algoritmos;

e Automacao, simulacéo e paralelismo;



62

Ja Karen Brennan e Mitchel Resnick, pesquisadores do MIT - Massachusetts
Institute of Technology -, tm realizado nos Gltimos anos muitos estudos relacionados com o
PC no que diz respeito a criacdo de produtos multimidia. Os resultados dessas pesquisas
deram origem ao quadro de referéncias para estudar e avaliar o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, e que envolve trés dimens@es: (i) conceitos computacionais; (ii)
praticas computacionais; e (iii) perspectivas computacionais (SOUSA E LENCASTRE,
2014).

Brennan e Resnick (2012) também utilizam uma abordagem tripartida para a
andlise do Pensamento Computacional, contudo, com o foco voltado para préticas de
programacéo. Dessa forma, o framework desenvolvido pelos pesquisadores do Media Lab do
MIT ¢é composto pelas seguintes dimensBes: conceitos, praticas e perspectivas

computacionais.

2.3.3 Exemplos de Atividades

A seguir destaca-se algumas atividades que envolvem o Pensamento
Computacional. Por exemplo, quando um dispositivo (computador, telefone celular, tablet ou
impressora, dentre outros) é reinicializado por determinado usuério para restaurar a condicdo
de funcionamento. Segundo National Research Council (2010), uma pessoa que pensa
computacionalmente percebe que ao desligar e reiniciar o equipamento, ela pode redefinir o
estado interno do dispositivo em um estado conhecido e novo, permitindo que 0s processos
internos do dispositivo sejam executados a partir desse estado conhecido.

A tecnologia da informacdo pode ajudar a processar volumes muito grandes de
informacdes. Uma pessoa que pensa computacionalmente pode utilizar as tecnologias para
auxiliar no processamento de volumes muito grande de informac6es, otimizando seu tempo e
a qualidade da informacdo. National Research Council (2010) afirma que os problemas
intensivos em dados, como a sequenciacdo de DNA, podem ser adaptados a solugdes baseadas
em algoritmos e automagao.

A National Research Council (2010) ainda reitera que uma pessoa que pensa
computacionalmente percebe que a modelagem computacional pode ajudar a resolver
problemas complexos em diversas areas, como mudanca climatica, politica econdmica e

tomada de decisOes educacionais.
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2.3.4 O que néo é o Pensamento Computacional?

Ciéncia da computacdo € area de conhecimento que estuda a computacdo, isto é,
investiga 0 que pode ser computado e como pode ser computado. O PC possui diversas
caracteristicas como conceptualizacdo. Entretanto ciéncia da computacdo ndo € sindbnimo de
programacdo. Pensar como um cientista da computacdo envolve mais do que ser capaz de
programar um computador (WING, 2006). Assim, saber programar é uma habilidade dos
cientistas da computacdo e est relacionada como o Pensamento Computacional, todavia o
Pensamento Computacional vai muito além disso.

O PC ndo é saber navegar na internet, enviar e-mail, publicar um blog, operar um
processador de texto ou planilha eletrdnica. Pensamento Computacional pressupde a
utilizacdo do computador como um instrumento capaz de aumentar o poder cognitivo e
operacional humano, ou seja, é usar computadores, e redes de computadores, para expandir a
produtividade, inventividade e criatividade (BLIKSTEIN, 2008). Inventar, produzir e criar
sdo acdes inerentes ao PC, pois permitem ao individuo um protagonismo na sua vida em
sociedade. Um individuo capaz de inventar coisas novas ou se reinventar como pessoa é um
individuo mais apto a sobreviver numa época onde mudancas profundas ocorrem a todo o
momento.

Saber manusear uma ferramenta de escritério como processador de texto ou
planilha, ou até mesmo outros aplicativos ndo significa que a pessoa estd “pensando
computacionalmente”, porque o Pensamento Computacional propfe ir além do simples
executar algo no computador. Contudo, se a pessoa utiliza o programa computacional, como o
processador de texto, por exemplo, pra criar, inventar ou aumentar seu conhecimento, ela
passa entdo a “pensar computacionalmente”.

Pensamento Computacional é uma forma para as pessoas resolverem problemas;
ndo é tentar fazer com que seres humanos pensem como computadores. Computadores sdo
tediosos e enfadonhos; humanos sao espertos e imaginativos. Os seres humanos transformam
a computacdo em algo empolgante (WING, 2006).

A seguir apresenta-se no Quadro 4 algumas consideracdes sobre o que nédo € o

Pensamento Computacional de acordo com diversos pesquisadores.
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Quadro 4 — O que nédo é o Pensamento Computacional.

Participante

Definicéo

Robert Constable

Enfatiza que a alfabetizacdo computacional (capacidade de usar
programas ou recursos especificos de determinados sistemas
computacionais, como o Microsoft Office Word ou o Microsoft
Office Excel, dentre outros) ndo demonstra a capacidade de se
engajar no Pensamento Computacional.

Gerald Sussman

Salienta que o Pensamento Computacional também ndo é
equivalente a ciéncia da computacdo e sim que o Pensamento
Computacional é uma determinada parte da ciéncia da computacéo.

Peter Denning

Sugere que o Pensamento Computacional ndo € o mesmo que as
concepcdes anteriores da ciéncia da computacdo, mas sim outra
instancia dessa area.

Larry Snyder

Observa que o Pensamento Computacional ndo € também o mesmo
qgue a fluéncia com a tecnologia da informacdo, embora
compartilhem muitos pontos comuns. Por exemplo, muitos dos
recursos frequentemente atribuidos ao Pensamento Computacional
também fazem parte de um curriculo de fluéncia que inclui
conceitos e capacidades. Esses conceitos incluem pensamento
algoritmico, gerenciamento de complexidade, depuracéo,
pensamento tecnoldgico, universalidade e assim por diante. Na
verdade, ele sugeriu que a principal diferenca foi o fato de que o
FITness?? inclui um componente de habilidades, que é projetado
para permitir que os individuos usem aplicativos atuais comuns. Em
contrapartida, o Pensamento Computacional tende a colocar menos
énfase em habilidades técnicas especificas a favor das amplas
habilidades de resolugdo de problemas. Também chama a atengdo
para uma evolucdo filoséfica em relacdo ao ensino relacionado a
computacéo.

Fonte: National Research Council (2010).

Pensamento Computacional também ndo é tentar fazer com que seres humanos

pensem como computadores. A inteligéncia humana é usada para resolver problemas que néo

tentariamos resolver de nenhuma forma antes da era da computacéo e construir sistemas com

funcionalidades limitadas apenas pela nossa imaginacgao (WING, 2006).

Assim o Pensamento Computacional é uma forma de pensar qualitativamente,

distinto da fluéncia e emergente em uma ampla gama de disciplinas. A natureza ubiqua® das

22 FITness refere-se a fluéncia na tecnologia da informago que pode ser alcancada através da programacdo de

computadores.

ZRefere-se a computacdo ubiqua que segundo Loureiro (2009, p. 100) “é caracterizada pela presenga de
dispositivos portateis, cada vez mais comuns devido aos avangos na fabricacdo de componentes eletronicos.
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ferramentas computacionais influencia todos os aspectos da vida moderna e exige que as
pessoas adotem novos modos de pensar para usar essas ferramentas de forma eficaz. Esses
modos de pensar estdo emergindo ndo apenas na ciéncia da computacdo, mas em diversas

areas do conhecimento.

2.3.5 Pensamento Computacional no Ensino

Farias, Andrade e Alencar (2015) nos informam que a comunidade académica
aponta cada vez mais para a supra importancia da ampliacdo do ensino de conceitos
relacionados a ciéncia da computacdo, contemplando alunos desde a tenra idade, passando a
ser, dessa forma, uma ciéncia basilar para a formacgdo de habilidades primérias para o bom
desempenho de qualquer profissao.

A CSTA (2011) mostra o Pensamento Computacional para educacgéo basica, como
sendo um processo de resolucdo de problemas, que inclui diversas caracteristicas como:
formulacdo de problemas computaveis; organizacao, analise e representacdo de dados através
de modelos e simulagdes; implementacdo de solugdes visando a otimizacdo de passos e
recursos, bem como a generalizacdo dessas solucdes para uma ampla gama de problemas.

No entanto, incorporar 0 PC na educacdo bésica exige uma abordagem pratica,
fundamentada em uma definicdo operacional. 1sso pressupde que sejam debatidos e refletidos
um conjunto de perguntas focadas especificamente na implementacdo do PC na educacao
basica: O que seria 0 Pensamento Computacional na sala de aula? Quais sdo as habilidades
gue os alunos demonstrariam? O que um professor precisaria para por em pratica o
Pensamento Computacional? O que os professores ja estdo fazendo que possam ser
modificados e estendidos? (BARR E STEPHENSON, 2011).

Em muitas das escolas brasileiras, sobretudo as publicas, € muito comum a
realizagio do “adestramento digital®*”, onde a tecnologia € utilizada apenas pra recombinar
informacgdes e ndo para produzir conhecimento. Com essa préatica ineficiente foram gastos
milhdes de reais. Todavia, um problema mais alarmante é que se ensina aos alunos que a
tecnologia serve para muitas coisas, mas ndo se discute e nem é mostrado como criar

conhecimento novo. Este ndo esta disponivel na internet, podendo ser facilmente encontrado

Esses dispositivos possuem uma consideravel capacidade de processamento, com recursos para comunicagao
sem fio e armazenamento de dados”.

24 para Blikstein (2008) o adestramento digital configura uma forma de uso dos recursos computacionais sem

considerar o potencial dessas ferramentas para estimular a cognico, criatividade e inventividade.
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em um mecanismo de busca, todavia ele esta por ser descoberto. E diante da complexidade da
ciéncia e da industria, quem ndo souber viver em simbiose cognitiva com as maquinas (e suas
redes) ndo terd muita chance de sobreviver (BLIKSTEIN, 2008).

Esse adestrar ocorre quando se ensina ao aluno, a préatica da digitacdo ou como
utilizar determinada ferramenta tecnoldgica, mas sem estimular a criatividade, cogni¢éo ou
inventividade do individuo. Uma pessoa esta sendo adestrada digitalmente quando, por
exemplo, ela utiliza um editor de texto apenas para redigir uma avaliacdo e ignora o uso dessa
ferramenta para fins de ensino como para producdo textual. Além disso, outra situacdo
parecida ocorre quando se usa uma planilha eletrénica apenas para fazer alguns calculos
aritméticos simples, sendo que se pode utilizar esse recurso computacional para controle de
financas, para diario de classe, controle estatistico de pesquisas, dentre muitas outras formas.

Além disso, ndo se deve esperar até que os alunos estejam na faculdade para
apresentar 0s conceitos que envolvem o “pensar computacional”. Todos os alunos de hoje
continuardo a viver uma vida fortemente influenciada pela computacdo, e muitos irdo
trabalhar em profissdes que envolvam ou sdo influenciados pela computacdo. Dessa forma, os
alunos devem comecar a trabalhar com resolucdo de problemas algoritmicos, métodos e
ferramentas computacionais ja na educacédo basica (BARR E STEPHENSON, 2011).

E necessario e urgente o redirecionamento de esforcos e recursos para ensinar as
criancas a compreender o seguinte paradoxo: o PC nos torna cada vez mais dependentes e, ao
mesmo tempo, diferentes dos computadores. Entender como podemos ser mais produtivos e
criativos — mesmo sendo mais dependentes — é o maior desafio dos educadores que querem
repensar a utilizacdo da tecnologia na sala de aula (BLIKSTEIN, 2008).

Em 2008, a Computer and Information Science and Engineering Directorate da
National Science Foundation pediu ao Conselho Nacional de Pesquisa (NRC) norte-
americano a realizacdo de dois workshops para explorar a natureza do Pensamento
Computacional e suas implicagdes cognitivas e educacionais. O primeiro workshop centrou-se
no alcance e na natureza do Pensamento Computacional e na articulacdo do que o
"Pensamento Computacional para todos" pode significar. Um relatorio desse workshop foi
lancado em janeiro de 2010. O segundo evento “Workshop of Pedagogical Aspects of
Computational Thinking”, realizado de 4 a 5 de fevereiro de 2010, em Washington, teve como
foco consideracdes pedagogicas sobre o Pensamento Computacional.

Tal como aconteceu com o primeiro, o segundo workshop revelou uma infinidade

de perspectivas sobre formas de abordar pedagogicamente o Pensamento Computacional. Os
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dois eventos chamam a atencdo para a diversidade de pontos de vista sobre muitos aspectos
do Pensamento Computacional.

No Brasil, de acordo com a pesquisa de Rodrigues et al. (2015), ha resultados que
mostram existéncia de uma correlacdo moderada entre o desempenho de estudantes ao fim da
educacdo basica e as habilidades do Pensamento Computacional desenvolvidas pela
programacdo. E também que estudantes proficientes em programacdo possuem desempenho
superior de até 13.49% em relacdo aqueles com pouco ou nenhum nivel de experiéncia. Dessa

forma, Rodrigues et al. (2015, p. 129) constatou que:

Ao final da pesquisa foi observado que existe uma correlagdo moderada entre o
desempenho dos estudantes no ENEM e a experiéncia destes em programacéo. Além
disso, alunos com experiéncia em programacdo obtiveram um desempenho melhor
em todos 0s eixos cognitivos abordados no exame em relagdo aos que ndo estudaram
programacdo. Esses resultados de certa forma eram esperados, pois a matriz de
referéncia do ENEM tem como fundamento a habilidade de resolucéo de problemas
que também é fortemente explorada por parte do Pensamento Computacional.

Pesquisas mostram que os alunos aprendem “ciéncia da computagdo” mais
facilmente do que ciéncia tradicional, por uma série de fatores cognitivos, epistemoldgicos e
motivacionais. Ciéncia e a matematica ensinadas nas escolas apresentam um aprendizado
desnecessariamente dificil, que tem como consequéncia o afastamento de qualquer aluno mais
criativo (BLIKSTEIN, 2008).

O Pensamento Computacional se apresenta com uma alternativa bastante
poderosa para o ensino, sobretudo da matematica, uma vez que através dele, o individuo tem a
possibilidade de aprimorar sua capacidade de pensar ao trabalhar com a logica de
programacdo (por exemplo, através da utilizacdo do Scratch) e com a ldgica matematica

(através do conhecimento de contetdos da matematica).

2.3.6 O Pensamento Computacional na Educacéo Brasileira

No nosso pais as politicas educacionais relacionadas a tecnologia estdo restritas a
abordagem de letramento e inclusdo digital. Nenhum documento oficial menciona a
introducdo do ensino de fundamentos de computacdo na Educacdo Basica, entretanto ha
muitas motivacOes para que isso ocorra. Diversas pesquisas e projetos, envolvendo o ensino
de computacdo na educacdo basica, sdo realizados no Brasil desde a década de 1980. As

iniciativas sdo muitas e bastante diversificadas. Em meados da década de 1980, Papert deu
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inicio ao uso da linguagem LOGO em escolas em todo mundo. Ja no Brasil até o ano de 1996
muitos projetos foram realizados com programacdo dessa linguagem. O uso da robdtica
educacional que iniciou com Kkits de empresas, como a Lego, hoje estd amplamente
disseminado em muitas escolas e instituicdes educacionais, utilizando muitas das vezes
alternativas de baixo custo, envolvendo a reciclagem de componentes eletrénicos
(BRACKMANN, 2017).
O PC compde o curriculo de muitas na¢Ges. Contudo no nosso pais, pode-se perceber
um atraso nessa discussdo. Um relatorio publicado pela CAPES, demonstrou o quanto é
necessario o debate a respeito desse assunto e incentivar sua adocdo. Diversas iniciativas
envolvem pesquisadores de escolas e instituicdes de ensino superior (publico e privado) em
diferentes niveis da educacdo escolar. Outras tentativas de insercdo do PC também ocorrem
por parcerias entre as prefeituras e universidade ou do Ministério da Educacdo diretamente
com o municipio ou governo estadual através da doacdo de 27 milhdes de reais para acelerar o
processo de adocdo de aulas de programacdo na grade curricular em 242 da cidade de Séo
Paulo. Iniciativas interessantes também sdo os CodeClubs, organizados por voluntarios para
levar atividades de programacdo para escolas, a criacdo de ambientes de programacdo em
portugués como Portugol Studio e iniciativas de incentivo ao ensino de programagédo em larga
escala como o Programaé que tem cada dia alcangado mais adeptos (BRACKMANN, 2017).
A Base Nacional Curricular Comum?®, homologada em 20 de dezembro de 2017,

sugere:

[...] Os processos matematicos de resolucdo de problemas, de investigacdo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, ao mesmo tempo,
objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental.
Esses processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o desenvolvimento
de competéncias fundamentais para o letramento matematico (raciocinio,
representacdo, comunicagdo e argumentacdo) e para o desenvolvimento do
pensamento computacional (BRASIL, 2017, p. 264).

Outro aspecto a ser considerado é que a aprendizagem de Algebra, como também
aquelas relacionadas a outros campos da Matemética (NUmeros, Geometria e
Probabilidade e estatistica), podem contribuir para o desenvolvimento do
pensamento computacional dos alunos, tendo em vista que eles precisam ser capazes
de traduzir uma situacdo dada em outras linguagens, como transformar situacoes-
problema, apresentadas em lingua materna, em formulas, tabelas e graficos e vice-
versa (Ibid., p. 268).

Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importancia dos
algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas de
Matematica. Um algoritmo € uma sequéncia finita de procedimentos que permite
resolver um determinado problema. Assim, o algoritmo é a decomposi¢cdo de um

25 A Base ¢ um documento que estabelece conhecimentos, competéncias e habilidades que se espera que todos os
estudantes (das escolas publicas e privadas) desenvolvam ao longo da escolaridade béasica.
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procedimento complexo em suas partes mais simples, relacionando--as e ordenando-
as, e pode ser representado graficamente por um fluxograma. A linguagem
algoritmica tem pontos em comum com a linguagem algébrica, sobretudo em
relacdo ao conceito de varidvel. Outra habilidade relativa a algebra que mantém
estreita relagdo com o pensamento computacional é a identificacdo de padrdes para
se estabelecer generalizagdes, propriedades e algoritmos (Ibid., p. 268).

O termo Pensamento Computacional, no documento final da BNCC € citado
quatro vezes e, sobretudo, associado a matematica. Vale ressaltar que ele também pode ser
relacionado a diversas outras areas. Apesar do termo aparecer apenas de forma discreta e
relacionado a contetdos da matematica, pode-se considerar um passo muito importante sobre
a discussdo da insercdo do Pensamento Computacional no curriculo das nossas criancas e
jovens.

Além da BNCC, o tema do PC tem também se tornado foco de muitos trabalhos
académicos, divulgados em conferéncias como o Workshop sobre Educacdo em Computacgéo
(WEI) realizado no Congresso Anual da Sociedade Brasileira de Computacdo (CSBC) e o
Workshop de Ensino em Pensamento Computacional, Algoritmos e Programacao (WAIgProg)
que ocorre durante o Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE). Outro esforco
feito pela Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) para a disseminacdo do Pensamento
Computacional na educacdo basica no Brasil é a Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI),
uma competicdo organizada nos moldes das outras olimpiadas cientificas brasileiras, como
Matemética, Fisica e Astronomia. (BRACKMANN, 2017).

Em virtude de tudo que foi mencionado, adota-se, nesse trabalho, como definicdo do
PC como uma abordagem onde os conceitos relacionados a ciéncia da computacdo sdo
utilizados para desenvolver nas pessoas a sua inventividade, criatividade e cognicdo. Ele
também ¢é tdo importante quanto saber ler e escrever, além de ser uma importante habilidade a
ser desenvolvida para o individuo exercer sua cidadania, huma sociedade cada vez mais
marcada pela utilizacdo das tecnologias digitais. O Pensamento Computacional utiliza “quatro
dimensdes”, denominados como “Quatro Pilares” (Decomposi¢do, Reconhecimento de
Padrdes, Abstracdo e Algoritmos), para atingir o objetivo principal que é a resolucdo de
problemas (BRACKMANN, 2017).

E possivel perceber que o professor esta “pensando computacionalmente”, quando
ele utiliza de forma criativa 0s recursos computacionais, por exemplo, quando utiliza um
editor de apresentacdo como o Microsoft Power Point ou OpenOffice Impress, ndo apenas
para mostrar textos explicativos sobre determinado conteido, mas sobretudo quando utiliza

essa ferramenta como um tutorial interativo, onde o contetdo € explicado e permite ao aluno
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explora-lo. Nesse ato de explorar o tutorial, o aluno pode apontar melhorias que podem ser
feitas, além de construir seu préprio aprendizado.

Neste capitulo discutiu-se sobre as TIC e suas implicagdes na educacdo e o
Pensamento Computacional, destacando-se o que é o PC, 0 que néo €, suas aplicacdes, dentre
outros. As Tecnologias da Informacéo e Comunicagdo na educagdo sdo recursos muitos ricos
e que apresentam um enorme potencial para serem aplicadas no ensino, em diversas areas ou
disciplinas, principalmente, na matematica. J& sobre o PC apresentou-se suas principais
defini¢bes, habilidades e inumeras formas de aplicabilidade. No ensino, o Pensamento
Computacional, assim como as TIC, podem ser e representar um grande suporte para o

processo de ensino-aprendizagem inclusive na matematica.
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CAPITULO 3 - CAMINHOS DA PESQUISA

“Choca-me ver o desbarato dos recursos
publicos para educacéo, dispensados em
subvencdes de toda natureza a atividades
educacionais, sem nexo nem ordem,
puramente paternalistas ou francamente

eleitoreiras.”

(Anisio Teixeira)
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Este capitulo apresenta as etapas necessarias para o desenvolvimento da pesquisa,

bem como os procedimentos e instrumentos utilizados no decorrer dessa investigagao.

3.1 DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada em uma turma de sexto ano do ensino fundamental de
uma escola publica no municipio de Santarém no estado do Para. Realizaram-se dez
atividades (oficinas) no laboratério de informéatica da escola, onde foram trabalhados
conteddos matematicos através dos programas PhET, Calc e Scratch. Foram feitas ainda
entrevistas com os alunos e com o professor da disciplina.

A fim de se alcangar os objetivos, foi proposta uma metodologia dividida em seis
etapas:

a) 1? etapa: Pesquisa Bibliografica (onde foi feito o levantamento, a selecdo, o
fichamento e o arquivamento de informacdes relacionadas a pesquisa) e Revisdo Critica da
Literatura sobre o Tema;

b) 22 etapa: Foram observados o0s alunos na sala de aula e o professor, para poder
se obter um conhecimento prévio da relacdo entre alunos e professor. Também se verificou o
ambiente escolar com a finalidade de caracterizar a turma e a escola. Antes da aplicacédo das
oficinas os alunos responderam o questionario sobre o ensino da matematica, processo de
ensino como um todo, dentre outras questdes. Foram levantados dados do QEdu?®, Prova
Brasil, IDEB, dentre outros e também analisado o Projeto Politico Pedagdgico da escola para
se conhecer os resultados obtidos por essa instituicdo frente as avaliagdes governamentais;

c) 3? etapa: O planejamento das oficinas decorreu de acordo com o plano de
ensino da disciplina de matematica e envolveram contedos matematicos atraves da utilizagdo
dos programas PhET Simulacdes Interativas, OpenOffice Calc e Scratch;

d) 4@ etapa: Aplicacdo das oficinas com a turma do sexto ano. Foi desenvolvido
um total de dez encontros (vinte aulas), sendo que cada uma das aulas teve a duracdo de 40
minutos. No final de cada uma delas foi utilizado o Relatério-Avaliacdo proposto por
D’ Ambrosio (1996);

e) 5% etapa: Avaliacdo final dos alunos e professor sobre as oficinas. Foram

entrevistados os alunos e o professor nessa fase;

% Projeto onde sdo aplicadas tecnologias inovadoras e design moderno para facilitar o acesso aos dados
educacionais como Ideb, Enem, Censo Escolar, etc. Disponivel em: <http://www.gedu.org.br/>
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f) 62 etapa: Analise e discussdo dos resultados. As entrevistas e os relatorios foram
analisados para verificacdo se os objetivos foram alcancados. Os dados obtidos foram
refletidos, tratados e transformados em informacéo para que se possa refletir sobre o impacto

que a pesquisa causou.

3.2 DESCRICAO DO AMBIENTE DA PESQUISA

3.2.1 A Escola

A pesquisa foi realizada no periodo de 26 de maio a 11 de agosto de 2017. Nao
houve oficinas no més de julho de 2017 devido as férias e nem na ultima semana do més de
junho devido aos simulados aplicados pela escola.

A instituicdo onde ocorreu a investigacdo foi a Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Professora Onésima Pereira de Barros, localizada na Avenida
Mendonca Furtado, bairro de Fatima, no municipio de Santarém, estado do Para. Ela foi
criada em 12 de julho de 1989 e sua mantenedora é a Secretaria Executiva de Educacéo do
Estado do Parad (SEDUC/PA). Possui uma diretora, dois vice-diretores e quatro coordenadores
pedagdgicos. Ha também auxiliares administrativos, serventes, vigias e professores de
diversas disciplinas, totalizando sessenta e um profissionais atuando nessa instituicao.

De acordo com a plataforma QEdu, em 2016, nos anos iniciais do ensino
fundamental (12 a 42 série ou 1° ao 5° ano) havia cinquenta e cinco alunos e nos anos finais (52
a 82 série ou 6° ao 9° ano) havia quatrocentos e quarenta e dois. Ja no ensino médio estavam
trezentos e quatorze alunos.

A escola funciona nos turnos matutino e vespertino. O Ideb da escola em relagao
aos anos iniciais, no ano de 2015, foi de 4.4 sendo que a meta era 5.3. Ja em relacdo aos anos
finais, também no ano de 2015, o Ideb foi de 3.0, quando a meta era 3.2 (BRASIL, 2016).

A estrutura da escola é constituida de térreo com: secretaria, servigo de orientacdo
pedagogica, diretoria, area coberta, deposito de educacdo fisica, sala de professores,
biblioteca, sala multifuncional, cozinha/depdsito de merenda escolar, sala de projeto, sala de
depésito, laboratério multidisciplinar, quadra de esportes, banheiros masculino e feminino.
Nos andares superiores, ha os seguintes espacos:

1° andar — oito salas de aula, uma saleta, um banheiro masculino e um feminino;

2° andar — oito salas de aula, uma saleta, um banheiro masculino e um feminino;
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3° andar — um laboratério de informatica, uma sala de computadores inativos salas
de aula, um auditério, uma saleta, uma sala de danca, um banheiro masculino e um feminino;

A filosofia da escola ¢ “Promover educacdo integral, possibilitando a escola a
formacgdo de cidaddos criticos, enquanto sujeitos historicos sociais na construcdo de uma
sociedade justa, que valorize a vida e o bem comum”. A visdo da escola consiste em “formar
cidaddos criticos e atuantes na sociedade por meio de ensino contextualizado, dindmico,
criativo, que atendem as diversidades historicas e culturais™. Ja a missao ¢ “ser referéncia de

ensino na educagdo basica no municipio de Santarém”.

3.2.2 O Laboratorio de Informéatica

O laboratério de informatica, ambiente que pode ser visto na Figura 4, da Escola
Onésima Pereira de Barros, esta localizado no quarto piso, na ultima sala da instituicdo.
Contém quatorze computadores desktops, mas nem todos estavam em pleno funcionamento.
Dessa forma, alguns alunos realizaram as atividades em duplas ou em trios.

O sistema operacional dessas maquinas ¢ o Linux Educacional. Esse sistema
oferece diversos softwares livres. Silva (2015, p. 15) informa que “o Linux Educacional
disponibiliza nos Laboratorios de Informatica das escolas publicas brasileiras, softwares com
a abordagem construcionista. Esse sistema operacional e os demais programas que o compde
sdo recursos computacionais com potencial muito grande para colaborar com o processo de
ensinar e aprender. Ha ainda o acesso a internet de forma cabeada. Nao ha internet sem fio na

escola.

Figura 4 - Laboratdrio de Informética da Escola Onésima.

| ‘Jﬁ N

i g

Fonte: O Autor (2018).
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Quanto ao ambiente, este possui trés ventiladores e uma central de ar com
problemas. No piso onde esta localizado o laboratorio, ndo ha banheiros nem bebedouros em
funcionamento. Como ndo ha elevadores na escola, 0 acesso se faz através das escadas.

No laboratorio ndo ha data-shows disponiveis de forma integral. Para a utilizacéo
desse recurso, necessita-se a prévia reserva. A escola conta com apenas quatro data-shows.
Dentre esses equipamentos, o mais utilizado nas oficinas foi um adquirido pela escola em
2006 atraves do PROINFO. Esse aparelho, mostrado na Figura 5, é maior que 0s mais

modernos e também bem mais pesado.

Figura 5 - Equipamento de projecéo.

Fonte: O Autor (2018).

O laboratorio possui cerca de quatorze computadores, mas nem todos estdo em
condicdes de uso. Dentre os que sdo utilizados, estes precisam ser trocados e/ou de

manutencao.

3.2.3 O Professor

O professor participante da pesquisa possui graduacdo em licenciatura em
matematica e licenciatura em computacdo. Cumpre salientar a participagéo e a colaboracéo do
professor com a pesquisa, que esta em concordancia com a ideia de D’ Ambrosio (1996, p.
86):

Ninguém podera ser um bom professor sem dedicacdo, preocupagdo com o préximo,
sem amor num sentido amplo. O professor passa ao proximo aquilo que ninguém
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pode tirar de alguém, que é o conhecimento. Conhecimento s6 pode ser passado
adiante por meio de uma doag&o.

O professor de matematica também €é o responsavel pelo laboratério de
informatica da escola durante o turno matutino. Ele tem trinta e cinco anos de idade e mais de
quinze anos de exercicio da docéncia. O professor também leciona em outra escola.

Durante a observacdo da atuacdo do professor, pode-se constatar que ele se
preocupa com a sua pratica e com o conhecimento que os alunos construiram ao longo das
aulas. Esse profissional planeja todas as suas atividades docentes e domina os conteddos
repassados, contudo um dos seus grandes desafios € manter os alunos estimulados a aprender
e atentos nas explicacdes.

No desenvolvimento das atividades o professor foi bastante atuante. O mesmo
ajudou no desenvolvimento de todas as oficinas, selecionando os contelidos matematicos,
estudando os programas utilizados, analisando os relatorios e executando diversas tarefas
durante os encontros. O docente foi muito atencioso e comprometido com a investigacéo,

auxiliando e orientando o pesquisador durante toda a pesquisa.

3.2.4 A Turma

A turma participante da pesquisa foi a do sexto ano e possui vinte e dois alunos,
sendo quinze do sexo feminino e sete do sexo masculino. A faixa etéria € de dez a onze anos.
A maioria dos alunos ndo mora proximo da escola e para se locomover utilizam 6nibus.
Dentre eles, ha um aluno, segundo o professor, que possui esquizofrenia (ndo comprovado),
mas que nunca foi avaliado por profissionais especialistas da rede estadual de ensino. Varios
alunos e professores apresentaram descontentamento com o comportamento dele, mas nada de
muito relevante foi feito, como encaminha-lo para profissionais especialistas. Ja uma das
coordenadoras pedagdgicas informou que 0 mesmo possui autismo e esquizofrenia infantil e
que essa informacao foi dada pela mée do aluno.

O professor de matematica caracterizou a turma como agitada. Ha alguns casos de
indisciplina, mas facilmente sanados. Duramente as oficinas, os alunos mostraram-se muito
empolgados e manifestavam-se sempre euforicos quando chegavam ao laboratorio de

informatica.
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3.3 TUTORIAIS UTILIZADOS

Na pesquisa foram utilizados quatro Tutoriais Interativos desenvolvidos pelo
pesquisador: Tutorial Interativo Calc, Tutorial Interativo PhET SimulacGes Interativas,
Tutorial Interativo para Introducéo ao Uso do Scratch e Tutorial Interativo Logica Matematica

com Scratch.

3.3.1 Tutorial Interativo Calc

O Tutorial Interativo Calc?’, tela inicial que pode ser observada na Figura 6, visa
apresentar informac6es basicas para utilizacdo do programa Calc. Nele pode-se conhecer o
ambiente do programa e como se criar uma planilha. Em cinquenta telas o usuario pode
explorar as seguintes partes: Como usar, Conhecendo o Ambiente, Planilha, Ajuda, dentre
outras. Na parte Planilha hd uma sequéncia de passos de como se deve proceder para a

criacdo de uma folha de calculo.

Figura 6 - Tutorial Interativo Calc.

" Open
' OfficeCalc

Fonte: O Autor (2018).

21O referido tutorial pode ser baixado em: < https://goo.gl/7PXbPs>.



78

Esse tutorial foi elaborado pelo pesquisador com o objetivo de ser um material de
apoio nas oficinas, onde os alunos podem navegar pelas suas diversas telas, permitindo uma
melhor exploracdo do ambiente Calc e de como pode ser feita uma planilha eletrdnica atraves

dele.
3.3.2 Tutorial Interativo PhET SimulagGes Interativas

O Tutorial Interativo PhET Simulacdes Interativas®®, tela inicial apresentada na
Figura 7, mostra em diversas telas como utilizar o programa, bem como utilizar suas
simulacdes. Em cingquenta telas o usuario tem a oportunidade de navegar nas seguintes partes:

Como usar, Conhecendo o Ambiente, Simulacéo, Ajuda, dentre outras.

Figura 7 - Tutorial Interativo PhET.

INTERACTIVE SIMULATIONS

Fonte: O Autor (2018).

O tutorial foi produzido pelo pesquisador com o intuito de ser um material de
suporte nas atividades envolvendo o programa PhET Simulagdes Interativas durante a

aplicacdo das oficinas.

28 Esse tutorial esta disponivel em: < https://goo.gl/JpmwW2D>,
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3.3.3 Tutorial Interativo para Introducdo ao Uso do Scratch

O Tutorial Interativo para Introducéo ao Uso do Scratch?®, tela inicial mostrada na
Figura 8, trata das no¢des basicas sobre como usar o Scratch, mostrando suas partes principais
e um codigo para iniciantes criarem sua primeira animacdo. Nas suas setenta e quatro telas €
possivel verificar informacbes sobre Como usar, O que é o Scratch, Como instalar,

Conhecendo o ambiente, Criando uma animacao, etc.

Figura 8 - Tutorial Interativo Scratch.

Fonte: O Autor (2018).

Além disso, o pesquisador desenvolveu esse tutorial interativo com o objetivo
de ser um material para auxiliar nas oficinas relacionada a esse recurso e para apresentar

algumas informaces basicas sobre o Scratch aos usuérios.

29 Esse tutorial pode ser encontrado em: < https://goo.gl/WNhPVh>.
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3.3.4 Tutorial Interativo Ldgica Matematica com Scratch
O objetivo do Tutorial Interativo Logica Matematica com Scratch®, tela inicial
destacada na Figura 9, € abordar uma introducdo a logica matematica através da ferramenta

Scratch. Apresenta para tanto, conceitos sobre a l6gica matematica, expde os diversos tipos de
operadores presentes no Scratch, desafios para os usuérios, dentre outros.

Figura 9 - Tutorial Interativo Introducdo a Ldgica Matematica com Scratch.

Fonte: O Autor (2018).

O tutorial foi produzido também pelo pesquisador visando proporcionar uma
ferramenta interativa, que o proprio professor da disciplina pode fazer, para auxiliar nas
atividades desenvolvidas sobre I6gica matematica no Scratch.

Vale ressaltar que os tutoriais interativos foram elaborados com ferramentas como
0 Microsoft Power Point e Paint, sendo que buscou-se produzir materiais para auxiliar os

alunos e o proprio professor na utilizacdo das ferramentas PhET, Calc e Scratch.

0 O Tutorial Interativo Lo6gica Matematica com Scratch estd disponivel para ser baixado em:

<https://goo.gl/xcRR64>.
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3.4 INSTRUMENTOS PARA RECOLHA DE DADOS

Para recolha dos dados relacionados a investigacdo utilizou-se de questionarios,
entrevistas, diario de campo, fotografias, gravacGes audiovisuais, relatorio-avaliagéo,
exercicios de fixacdo para as atividades relacionadas ao PhET e Calc, além dos desafios

utilizados nas oficinas do Scratch.

3.4.1 Questionarios

Gil (2002, p. 114) afirma que “por questionario entende-se um conjunto de
questdes que sdo respondidas por escrito pelo pesquisado”. Dessa forma, foram aplicados trés
questionarios: Questionario para alunos (antes da aplicacdo das oficinas), Questionario para
alunos (apos a aplicacdo das oficinas) e Questionario para o professor.

Na elaboracdo de um questionario devem-se levar em consideracdo os objetivos
especificos da pesquisa, de forma que os itens sejam bem redigidos e de acordo com a
investigacdo. Ndo h& normas rigidas para se elaborar o questionario, entretanto é possivel,
com base na experiéncia dos pesquisadores, definir algumas regras praticas como: devem ser
incluidas apenas as perguntas relacionadas ao problema proposto; ndo devem ser incluidas
perguntas cujas respostas possam ser obtidas de forma mais precisa por outros procedimentos;
questBes devem ser fechadas e com alternativa que permitam prever respostas possiveis,
dentre outras (GIL, 2002).

O Questionario para alunos (antes da aplicacdo das oficinas), Apéndice D, foi
distribuido e respondidos pelos alunos na Atividade 1. Através de onze questbes, buscou-se
fazer um diagnostico dos conhecimentos prévios dos alunos sobre TIC e Pensamento
Computacional, bem como sobre a relacdo dos alunos com a matematica.

O Questionéario para alunos (ap6s a aplicacdo das oficinas), Apéndice E, teve
como objetivo verificar o que os alunos aprenderam durante a execucdo das atividades, bem
como se 0s objetivos propostos foram alcancados em relagdo ao uso das TIC, Pensamento
Computacional e 0 ensino da matematica.

O Questionario para o professor, Apéndice F, levantou quatorze indagagdes para
caracterizacdo da turma e conhecimento do professor sobre Pensamento Computacional, TIC

e Educacdo Matematica.
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3.4.2 Entrevistas

Para Gil (2002, p. 115), entrevista “pode ser entendida como a técnica que
envolve duas pessoas numa situag¢do ‘face a face’ ¢ em que uma delas formula questdes e a
outra responde”. Para tanto foram realizadas entrevistas com 0s alunos e com o professor.

Levou-se em consideracéo as proposicoes de Gil (2002, p. 117):

Entre todas as técnicas de interrogacdo, a entrevista é a que apresenta maior
flexibilidade. Tanto é que pode assumir as mais diversas formas. Pode caracterizar-
se como informal, quando se distingue da simples conversacdo apenas por ter como
objetivo basico a coleta de dados. Pode ser focalizada quando, embora livre, enfoca
tema bem especifico, cabendo ao entrevistador esforcar-se para que o entrevistado
retorne ao assunto apds alguma digressdo. Pode ser parcialmente estruturada,
quando é guiada por relacdo de pontos de interesse que 0 entrevistador vai
explorando ao longo de seu curso. Pode ser, enfim, totalmente estruturada quando
se desenvolve a partir de relacdo fixa de perguntas. Nesse caso, a entrevista
confunde-se com o formulério.

O tipo de entrevista escolhido foi a parcialmente estruturada. As entrevistas com
os alunos foram baseadas nas informacgdes contidas no Questionario para alunos (antes da
aplicagéo das oficinas). O objetivo foi tentar identificar quais mudangas a pesquisa provocou
neles e também caracterizar os alunos participantes para auxiliar na andlise final dos dados.
Devido ao namero de alunos e ao pouco tempo para essa tarefa, as entrevistas ocorreram em
grupos.

Um instrumento importante de recolha de dados é a entrevista de grupo também
chamada de auscultacdo do grupo. Apresentam-se como vantagens principais das entrevistas
de grupo é serem ricas em dados, uma vez que se pode conseguir para além das respostas das
entrevistas individuais, porque estimulam as respostas e a recordacdo de acontecimentos.
Desta forma, o grupo converte-se numa ferramenta para construir a negociagéo de ideias entre
os diversos participantes. Nesse tipo de entrevista os elementos do grupo sentem-se mais a
vontade, uma vez que ndo estdo isolados ndo se sentem objeto de avaliacdo. Ela ainda é muito
util para fazer comparacfes, debater e replicar diferentes opiniGes entre os elementos
entrevistados (MEIRINHOS E OSORIO, 2016).

A entrevista com o professor foi baseada nas respostas dadas por ele no
Questionario para o professor, buscando-se obter informagdes sobre a escola, sobre a turma,
sobre o laboratério de informatica, além da relagdo as escola com as TIC e com o0 Pensamento

Computacional.
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3.4.3 Relatorio-Avaliacéo

Em todos os encontros foram aplicados os Relatério-Avaliacdo proposto por
D'Ambroésio (1996), como se observa na Figura 10. Esse documento foi adaptado, mas
contendo a esséncia da proposta original. Para D'Ambrésio (1996, p. 69) o “Relatorio-
avaliacdo como venho praticando a alguns anos depende de algumas regras. 1. Identificacao
do aluno, do professor, da disciplina, do tema, data e nimero da aula”. O relatorio foi
entregue no inicio de cada encontro e recebido ao final. O pesquisador e o professor da
disciplina analisavam e verificaram todos os relatos com a finalidade de se acompanhar o
processo de ensino-aprendizagem. Foi recomendado que os alunos incluissem no documento,
as suas impressdes, o que fizeram durante as atividades, o que acharam importante, o que

gostaram e 0 que ndo gostaram.

Figura 10 - Relatério- Avaliacdo proposto por D’ Ambrosio (1996).

NOME DO ALUNO
NOME DA DISCIPLINA
NOME DO PROFESSOR

TEMA DA AUI

I RELATORIO-AVALIACAO
|

DATA
! SINTESE DA AULA
i) linhas
ou

' 300 palavras

ou

BIBLIOGRAFIA PERTINENTI

nao aquela fornecida pelo professor

Fonte: D’Ambrosio (1996).
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3.4.4 Diério de Campo

Recio e Rasco (2003, p. 39) falam sobre o diéario:

O diério é a expressao diacronica do percurso da investigagdo que mostra ndo apenas
dados formais e precisos da realidade concreta, mas também preocupagdes, decisGes,
fracassos, sensagdes e apreciagOes da pessoa que investiga e do proprio processo de
desenvolvimento; recolhe informacdo do proprio investigador/a y capta a
investigacdo em situacao.

O diério de campo foi utilizado para a realizacdo de anotacBes referentes a
pesquisa. Desde o primeiro dia na escola, todas as observacdes foram registradas. Dessa
forma, foram anotados os comentarios dos alunos sobre as atividades, duvidas e anseios.

Além disso, as descricdes das atividades também foram devidamente fichadas.

3.4.5 Projeto Politico Pedagdgico da Escola

O projeto politico pedagdgico foi analisado com a finalidade de se caracterizar a
escola, a turma, verificar o papel dos membros da comunidade escolar, se no documento esta
contemplado o uso das TIC e Pensamento Computacional, além de averiguar qual a visdo da
escola sobre a formacdo de professores e se h& propostas para melhorar o ensino.

Apos a analise do PPP foi notado que este documento pouco faz referéncia ao uso
das TIC. Nele consta a descricdo de um projeto sobre inclusdo digital, mas segundo a
coordenadora pedagdgica, ndo esta mais vigente e a mesma nao soube informar o motivo do
término do mesmo. Além desse projeto, o PPP ndo apresenta propostas de utilizacdo das
tecnologias digitais para fins de ensino e nem relaciona esses recursos numa perspectiva de
formacdo docente. O laboratério de informatica é definido como um espaco pedagdgico ou
de aprendizagem que serve como um suporte a mais para o processo de aprendizagem.

Ja em relacdo ao Pensamento Computacional, o PPP ndo faz qualquer mencao a
essa abordagem, o que é preocupante, uma vez que o PC é definido por varios teéricos, como
Blikstein (2008) como uma importante habilidade para o exercicio da cidadania no século
XXI e uma competéncia tdo importante quanto ler e escrever. Como o documento é atualizado
a cada dois anos e revisado a cada final do ano letivo, espera-se que futuramente ele
contemple o uso das TIC no processo de ensino-aprendizagem e também ideias relacionadas
ao PC.
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3.4.6 Registros Audiovisuais

Durante as oficinas e entrevistas foram feitas gravacdes de audio com a finalidade
de registrar o que ocorreu em cada uma delas. As fotografias mostram os alunos
desenvolvendo as tarefas e o ambiente onde foi realizada a pesquisa. Os videos mostram 0s
alunos desenvolvendo as atividades com o0s programas.

Os registros audiovisuais foram instrumentos muito importantes para se entender
0 comportamento dos alunos durante as oficinas, suas opinides sobre os programas e
atividades, dentre outros. Foi possivel também para avaliar se a investigacdo conseguiu atingir

0s objetivos propostos.

3.4.7 Exercicios de Fixa¢ado e Desafios

Para cada um dos programas utilizados foi elaborado pelo professor de
matematica juntamente com o pesquisador e, posteriormente, respondido pelos alunos um
exercicio de fixacdo envolvendo as ferramentas computacionais e conteudos matematicos
como fragdo, aritmética, l6gica, dentre outros. Na resolucdo dos exercicios, buscou-se fazer
com que os alunos construissem seu conhecimento, conforme defende Valente (1999, pp. 31-
32):

A mudanga pedagdgica que todos almejam € a passagem de uma Educacdo
totalmente baseada na transmissdo da informacdo, na instrucdo, para a criacdo de
ambientes de aprendizagem nos quais o aluno realiza atividades e constr6i o seu
conhecimento. Essa mudanca acaba repercutindo em alteracdes na escola como um
todo: na sua organizacdo, na sala de aula, no papel do professor e dos alunos e na
relacdo com o conhecimento.

Com a finalidade de analisar os efeitos e consequéncias da aplicacdo dessas
atividades foram analisados os questionarios aplicados durante as atividades. O professor de
matematica foi entrevistado também para que se pudesse diagnosticar o desempenho da

pesquisa.
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CAPITULO 4 - DESCREVENDO AS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

“Se 0 aluno conseguir enxergar possibilidades
onde o mundo inteiro disse que ndo existiam, o

professor cumpriu, finalmente, a sua misséo.”

(Lidia Vasconcelos)
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Neste capitulo apresentam-se as descricbes das atividades realizadas e as
consideraces presentes nos Relatdrios-Avaliagdo redigidos pelos alunos nas dez oficinas.
Para ndo divulgar os nomes dos alunos que fizeram parte da investigacéo, utilizou o codigo
formado pela palavra participante mais um ndmero corresponde ao aluno, por exemplo,

Participante 00.

4.1 ATIVIDADES

D'Ambrésio (1996, p. 84) relata que “a responsabilidade maior do professor vai,
portanto, além de sua disciplina especifica. Mas hoje cidadania implica conhecimento”. Para
enfrentar algumas das dificuldades relacionadas ao ensino da matematica, foram propostas
dez atividades com carga horaria de oitenta minutos cada uma, onde foram trabalhados
conteddos da matematica como aritmética, fracdes, l6gica matematica dentre outros, aliados a
ferramentas digitais.

As atividades foram elaboradas através de pesquisa bibliografica em anais do
SBIE (Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacao), WIE (Workshop de Informatica na
Escola) durante o periodo de 2013 a 2016, tendo como palavras-chaves TIC, Scratch e
Pensamento Computacional. Os trabalhos utilizados para a formulacdo das propostas versam
sobre as Tecnologias da Informacdo e Comunicacao e suas relacbes com a educacdo, sobre 0s
conceitos e aplicagdes do Pensamento Computacional e também sobre a utilizagdo do Scratch
nos ambientes de ensino.

Apdbs essa pesquisa exploratoria, foi também analisado o plano de ensino da
disciplina de matematica. Essa andlise foi muito importante devido & necessidade de se
conhecer 0s conteudos que sao abordados no sexto ano do ensino fundamental de uma escola
publica. Em comum acordo com o professor titular da disciplina de matematica, os conteidos
foram escolhidos e relacionados a utilizacdo de uma das ferramentas (Scratch, OpenOffice
Calc ou PhET SimulacGes Interativas). Em seguida, as atividades foram planejadas,
considerando a faixa etaria dos alunos, a realidade e o nivel de aprendizado em relacdo a
matematica e as habilidades relacionadas ao uso dos recursos computacionais.

Valente (1993) fala que para a implantagdo do computador na educacgdo sdo
necessarios quatro ingredientes que sdo: o computador, o software educativo, o professor
capacitado para usar o computador como meio educacional, além do aluno. Portanto, destaca-

se a relevancia desses elementos para que as atividades fossem realizadas com sucesso.
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Durante as oficinas foram manuseados trés programas: Calc, Phet e Scratch. Estes
foram alguns instrumentos tecnolégicos utilizados e que podem auxiliar o ensino da
matematica no ensino fundamental. A aplicacdo das atividades ocorreu no laboratorio de
informatica da escola publica municipal e contou com a participacdo de vinte e dois alunos do
sexto ano, do professor de matematica da turma e do pesquisador.

Foram realizados dez encontros, onde cada encontro correspondeu a uma
atividade e a duas aulas de quarenta minutos. Esses encontros ocorreram no horario das aulas
de matematicas, as segundas-feiras, quintas-feiras e sextas-feiras. Como recursos materiais e
tecnoldgicos utilizaram-se os computadores do laboratorio, um notebook, um projetor
multimidia, gravador de voz, camera, além dos programas (Calc, PhET e Scratch) e Tutoriais
Interativos.

Quanto as competéncias ou habilidades requeridas podem-se citar as capacidades
basicas de se operar um computador como digitacdo e manuseio do mouse. Os alunos
mostraram facilidade no desempenho dessas técnicas. A avaliacdo das atividades considerou a
participacdo dos alunos, as anotaces no Relatdrio-Avaliacdo e na observacdo de como as
tarefas foram executadas.

Descrevem-se a seguir 0s encontros e suas atividades.

4.1.1 Atividade 1

Na Atividade 1, primeiramente, houve a apresentacdo dos alunos, do professor e
do pesquisador. Foram informados aos alunos os objetivos da pesquisa, das atividades e como
estas iriam ocorrer. Em seguida, eles receberam o Questionario 1, Apéndice D. Neste havia
onze perguntas que tinham como finalidade verificar o que os discentes achavam sobre a
disciplina matematica e quais suas percepces sobre as TIC e o PC. Para responder este
questionario, foi estipulado um tempo de dez a quinze minutos.

O professor também recebeu um questionario, Apéndice F. Neste havia quatorze
questBes formuladas visando a caracterizacdo da turma sobre a Otica do professor titular da
disciplina de matematica. Verificou-se também o conhecimento do docente sobre Pensamento
Computacional, Educacdo Matematica e TIC. Para responder o referido questionério, o
docente levou cerca de dez a quinze minutos.

Apos responderem o0s questionarios, foi entregue aos alunos o Relatorio-

Avaliacdo. Foi informado da finalidade desse instrumento e como os alunos deveriam
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preenché-lo, fazendo suas consideracbes sobre o que eles aprenderam e o que foi
desenvolvido nas oficinas.

Os objetivos da atividade foram utilizar o programa Calc como auxilio no
processo de ensino-aprendizagem do conteldo matematico sobre aritmética e conhecer
conceitos relacionados ao PC e as TIC. Os conceitos desenvolvidos foram os relacionados ao
Pensamento Computacional, TIC e aritmética.

Em seguida, foi falado sobre conceitos basicos como: a definicdo do que é o
Pensamento Computacional, o que ndo &, sua importancia e as habilidades referentes ao PC.
Também se explanou sobre as tecnologias da informacéo e comunicagdo. Dessa forma, foi
proposta a discussdo de contetdos relacionados a introducdo aos conceitos relacionados ao
Pensamento Computacional e introducdo aos conceitos relacionados as TIC.

Na introducdo aos conceitos relacionados ao Pensamento Computacional, foram
apresentados termos como programa, légica, codigos, programacao, dentre outros, para que 0s
alunos pudessem ter uma no¢do minima do que seria trabalhado durante a execucdo das
atividades.

Apdbs a apresentacdo desses conceitos, feita pelo pesquisador, os alunos foram
convidados a discuti-los e também a refletir como o PC pode contribuir para o aumento da
criatividade, inventividade e produtividade.

Ja na introducdo aos conceitos relacionados as TIC, os alunos puderam conhecer o
que sdo TIC, computador, informatica na educacéo, recursos multimidia, ambiente virtual de
aprendizagem, softwares educativos etc. Em seguida, os educandos foram convidados a
manifestar sua opinido acerca desses conteudos. Eles falaram o que acharam sobre PC e TIC e
também puderam tirar algumas davidas.

Sabendo do que se trata o Pensamento Computacional e as TIC, os discentes
estiveram aptos a conhecer o Calc, tela do programa mostrada na Figura 11, onde puderam

aprender como ele funciona e utilizé-lo.
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Figura 11 - Tela do programa Calc.
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Fonte: O Autor (2018).

Foi utilizado o Tutorial Interativo Calc, onde os alunos aprenderam sobre o que é
essa ferramenta, como baixa-la, como instalar esse programa e conheceram as principais
partes que o compde. Na Figura 12, mostra-se 0 momento onde os alunos tem o primeiro

contato com a ferramenta Calc.

Figura 12 - Primeiro contato dos alunos com o Calc.

Fonte: O Autor (2018).
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Os discentes conseguiram utilizar a ferramenta Calc, apesar de ser algo totalmente
novo para eles. Para isso, o Tutorial Interativo Calc foi um material de grande ajuda, uma vez
que através deste puderam saber as principais funcionalidades desse recurso.

Nessa atividade pode-se perceber o quanto os alunos conseguem manusear 0O
computador. Observou-se ainda o entusiasmo dos alunos ao chegar ao laboratdrio e ter o
contato com o computador. Alguns tentaram acessar a internet ou jogar, mas atraves de uma
conversa, eles se concentraram na oficina.

Na Atividade 1 houve as seguintes anotacdes no Relatério-Avaliacao:

Eu acho muito bacana estudar na aula de informatica, porque podemos mexer nos
computadores e sentir a vontade. Gosto de trabalhar na informética, eu aprendo
mais e faco o melhor trabalho possivel para agradar os professores. (Participante
05)

Aprendi onde fica as barras de férmula, de titulos, de menu, também a coluna, a
linha, etc. Também o que é pensamento computacional e o que é TIC. A aula esta
legal e interessante. Aprendi também a usar o open office, fazendo planilha.
(Participante 06)

Eu aprendi muita coisa, aprendi a somar, dividir, diminuir, etc. Muitas coisas que
eu ndo sabia, aprendi [...] Quando entrei nem sabia o que fazer, mas prestei
atencdo na explicacdo e comecei a aprender. (Participante 08)

Aprendi as barras de formulas, de ferramentas, a coluna, a linha. Também o que é
pensamento computacional e TICS. A aula esta interessante e legal. Aprendi a usar
as colunas do open office fazendo planilha. (Participante 09)

Eu aprendi muitas coisas, mas o que foi mais importante foi tipo uma coisa, no
computador que eu esqueci o0 nome... Eu aprendi a mexer na planilha. (Participante
13)

Nesse primeiro dia a gente aprendeu a usar a planilha. E fizemos os nomes das
matérias e colocamos nossas notas aleatorias de 0 a 10. (Participante 10).

Eu aprendi sobre os tipos de ferramentas do computador, sobre as formulas e sobre
o Office Calc. (Participante 15)

Trabalhamos no computador o programa Open Office e aprendemos a trabalhar o
Calc. (Participante 18)

Eu aprendi muitas coisas e acho muito bacana estudar na aula de informatica e
melhor ainda com computadores. (Participante 22)

De acordo com essas observacdes, constatou-se que os discentes gostaram da
oficina e, sobretudo, de poderem utilizar os recursos computacionais do laboratorio de
informética. Nessa atividade, os alunos além de aprenderem sobre PC e TIC, puderam

conhecer e utilizar o programa Calc.
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Devido ao pouco tempo, ndo foi possivel a criagdo da planilha “Boletim”.
Contudo essa atividade foi iniciada, mas finalizada na oficina seguinte. Com o tempo restante,
o professor informou aos alunos que eles poderiam explorar 0 ambiente e, assim, conhecé-lo

um pouco mais e exercitar o manuseio do mouse e digitacao.

4.1.2 Atividade 2

Na Atividade 2 o objetivo da oficina foi utilizar o programa Calc como auxilio no
processo de ensino-aprendizagem do conteldo matematico sobre aritmética. Os conceitos
desenvolvidos foram os relacionados a aritmética. Primeiramente a cada aluno foi entregue o
Relatorio-Avaliacdo e, para a execucdo dessa oficina, levou-se em consideracao 0s registros
feitos pelos discentes no relatdrio referente ao encontro anterior. Utilizou-se novamente o
Tutorial Interativo Open Office Calc para servir como material de apoio aos alunos. Eles
puderam conhecer o que é o Calc, sobre como usa-lo, como baixa-lo, como € o ambiente e
como criar uma planilha eletrénica.

O professor de matematica explicou sobre aritmética para os alunos. Em seguida,
passou-se para a apresentacdo do tutorial. No Tutorial Interativo Calc ha uma parte
denominada “Criando uma Folha de Calculo”, onde ¢ apresentada uma sequéncia de quatorze
passos necessarios para se criar uma planilha. Em seguida, os participantes foram convidados
a criarem sua primeira planilha. Para isso, solicitou-se que eles seguissem a sequéncia de

passos descritos no tutorial, conforme apresentadas nas Figuras 13 e 14.

Figura 13 - Criando uma Folha de Célculo.

CE ®como usar @ Ambiente
® panina  CIIAGEESTN
CRIANDO UMA FOLHA DE CALCULO

Passo 1 - Cligue em “Ficheiro”, depois em “Novo” e em “Folha de
Cdalculo™:

Passo 2 - Clique na célula Al e escreva “Boletim™;

Passo 3 - Clique na célula A2 e escreva “Bimestre” e na A3
“Disciplina™:

Passo 4 - Na célula B2 escreva “Primeiro”, na C2 “Segundo”, na 02/
“Terceiro” e na E2 “Quarto™: 7

Passo 5 - Na célula A4 escreva “Porfugués”, na A5 “Matemat
na Aé “Historia™ e na A7 “Geografia™;

C6.C7. D4, D5, D6, D7, EA ES. . Eé6 e E7:

rir

venar Passo 7 - Clique na célula F2 e escreva “Média™; Avancor

Fonte: O Autor (2018).



Figura 14 - Criando uma Folha de Calculo I1.

_ @®Como Usar @ Ambiente
® paniha  [CINAGEET

CRIANDO UMA FOLHA DE CALCULO

Passo 8 — Clique na célula F4 e escreva a férmula
“=((B4+C4+D4+E4)/4)":

Passo 9 — Cligue na célula G2 e escreva “Resultado” ;

Passo 10 - Clique na célula G4 e escreva a férmula “=SE(F4<é:;
"Reprovado™:"Aprovado™);

Passo 11 - Selecione todas as células ativas da planilha e clique em o

Contorno e escolha a de preenchimento completo;

Passo 12 — Selecione as células no intervalo (A1-G1) e clique e

“Mesclar e Cenfralizar™;

Passo 13 - Baseado no passo 8 calcule a média das duscl

Matemdtica, Histéria e Geogrdfia: /
Passo 14 — Baseado no passo 10 calcul n I\
disciplinas de Matemadtica, Histéria e Geografia: Avangat

Fonte: O Autor (2018).
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A proposta da criagdo da planilha simula a elaboragdo de um boletim, produto

mostrado na Figura 15 e 16, onde sdo inseridos dados como bimestre (primeiro, segundo,

terceiro e quarto), disciplina (portugués, matematica, historia e geografia) e as notas. Estas

foram adicionadas livremente pelos alunos.

Figura 15- Alunos criando um Boletim no Calc.

Fonte: O Autor (2018).
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O pesquisador e o professor auxiliaram o0s alunos na execucdo da tarefa. Foi
ensinado como se utilizam as formulas e trabalhados contetdos como adigdo, subtracgdo,
divisdo e multiplicacdo. Propds-se utilizar o tutorial, via projecdo e no préprio computador,
conforme mostrado na Figura 17, para observar como fazer uma planilha e em seguida os
alunos puderam tentar reproduzir a instru¢cdo no proprio programa Calc. Alguns discentes
tiveram dificuldades, devido ndo dominarem muito bem a digitacdo e 0 manuseio do mouse,

no entanto no decorrer das oficinas, esses problemas foram superados.

Figura 16 - Aluno criando um Boletim.

Fonte: O Autor (2018).

Depois, os alunos foram desafiados a criar a média final de cada uma das

disciplinas e de acordo com esse calculo, informar se o aluno foi aprovado ou reprovado.

Figura 17 - Alunos utilizando o Tutorial Interativo Calc.

Fonte: O Autor (2018).
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Nesse encontro buscou-se desenvolver atividades sobre conteddos matematicos,
utilizando-se de um recurso computacional como o Calc. Percebeu-se que os alunos
conseguiram ter um bom desempenho, tanto no manuseio da ferramenta, quanto na
assimilacao dos contetdos.

Os discentes mostraram compreensdo sobre este contetdo. A avaliacdo dessa
oficina foi baseada na participacdo dos alunos durante as atividades, nas consideracGes feitas
no Relatorio-Avaliagdo e na observacdo de como as tarefas foram desenvolvidas. No

relatorio, os principais comentarios foram:

Aprendi o que é open office calc, barra de menus, barra de ferramentas, barra de
formulas, coluna, linha, caixa de nome, célula. (Participante 02)

Aprendi principalmente mexer em computador. Executamos o comando
((B4+C4+D4+E4)/4). (Participante 03)

Eu gostei. A gente aprendeu muito sobre open office calc. Mexemos no computador
e é muito divertido, aprendemos muito. (Participante 05)

Aprendi que Open Office pode ser instalado em varios computadores. O open office
contem barra de titulos, barra de menus, barra de ferramentas, barra de férmulas,
coluna, linha, caixa de nome. Fizemos a planilha Boletim e aprendemos a férmula
((B4+CA4+D4+E4)/4). (Participante 06)

Aprendi o que é open office calc, o que sdo colunas, linha, barra de titulos, barra
de menus, barra de ferramentas, barra de férmulas, coluna e caixa de nome.
Fizemos a planilha Boletim. (Participante 09)

Eu aprendi que open office calc pode ser instalado livremente em qualquer lugar
para no6s aprendermos mais. E eu estou aprendendo cada vez mais a mexer na
planilha. Eu aprendi a criar a planilha. (Participante 12)

Gostei muito da aula. Gostei muito de mexer no computador. Aprendi muita coisa.
Aprendi a calcular a nota final. (Participante 16)

Executamos o comando ((B4+C4+D4+E4)/4). (Participante 18)

A gente aprendeu a mexer no open office calc. Os professores sdo muito legais.
Aprendemos muitas coisas legais. Aprendemos a fazer coisas divertidas e bacanas.
Aprendemos a fazer formulas. A aula é top. Aprendemos muitas coisas.
(Participante 22)

Constatou-se através dessas informacdes que os alunos conseguiram entender
como funciona o programa, suas funcionalidades e aprenderam a criar formulas matematicas
para resolver operagdes como adicéo e divisdo. Foi percebido também que dado o problema (a
criacdo do boletim), os alunos precisaram refletir como iriam resolvé-lo. A forma como
decorreu a resolucdo esta relacionada com o Pensamento Computacional, porque houve a

utilizacdo da planilha para se criar algo significativo para os alunos como o boletim.



96

4.1.3 Atividade 3

Para o desenvolvimento e planejamento da Atividade 3, foi novamente avaliado o
relatorio preenchido pelos alunos na atividade anterior. Foi também solicitado aos alunos que
fizessem anotacdes no Relatdrio-Avaliacdo. Para isso foi relembrada a forma como os alunos
deveriam proceder. Teve como objetivo utilizar o programa Calc como auxilio no processo de
ensino-aprendizagem do contelldo matematico sobre aritmética. Os conceitos desenvolvidos
foram os relacionados a aritmética (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo). Ja em relacédo
as competéncias ou habilidades requeridas, mencionam-se as capacidades de manuseio do
programa Calc e conhecimentos basicos sobre adicdo, divisdo, subtracdo e multiplicacéo.

Notou-se que os discentes ndo tiveram dificuldades significativas na execugéo das
tarefas. Como método de avaliagdo, analisou-se a forma como os alunos mostraram interesse
nas atividades, como o exercicio de fixacdo foi respondido, as anotacGes no Relatorio-
Avaliacdo e na observacdo de como as tarefas foram feitas.

Apos receberem o Relatorio-Avaliacdo, utilizou-se o Tutorial Interativo Open
Office Calc e os alunos foram convidados a resolver um exercicio de fixacdo com cinco
questdes (Apéndice 1) sobre aritmética. O exercicio foi planejado pelo pesquisador juntamente
com o professor. A finalidade do exercicio de fixacdo foi incentivar os alunos a resolverem
questdes envolvendo aritmética. Os discentes puderam fazer a resolugcdo tanto na planilha
eletronica quanto no proprio papel, como pode ser observado nas Figuras 18 e 19, mas foram
estimuladas a utilizarem, sobretudo, o programa Calc. Alguns discentes optaram por fazer a
tarefa em duplas ou em trios. As dividas que surgiram em relacdo ao exercicio foram sanadas

pelo professor de matematica.

Figura 18 - Alunos resolvendo o exercicio de fixagao sobre o Calc I.

-

Fonte: O Autor (2018).
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Os participantes conseguiram efetuar seus calculos e todos utilizaram o Calc para
isso, ou para resolver pelo menos uma das questdes do exercicio ou até mesmo todas. Os

resultados, por fim, foram registrados no papel.

Figura 19 - Alunos resolvendo o exercicio de fixagdo sobre o Calc Il.

Fonte: O Autor (2018).

As cinco questdes do exercicio, para serem resolvidas, exigiam a utilizacdo de
férmulas, o que possibilitou aos estudantes, exercitar seus conhecimentos matematicos, bem
como os conhecimentos adquiridos sobre 0 manuseio do programa Calc.

Na Atividade 3, as consideracdes mais interessantes foram:

Eu aprendi muito porque eu aprendi a informética. Eu gosto muito de aprender,
mas tem que calcular. (Participante 04)

Aprendemos muita coisa, fizemos deveres, mexemos no computador. Os deveres sao
faceis. A gente aprendeu muito rapido com os professores. (Participante 05)

Fizemos uma atividade de calculo no computador. Atividade feita e salva com o
titulo de “Eva”. (Participante 06)

Eu fiz um exercicio na folha de papel e depois passei para o computador.
(Participante 09)

Aprendi a mexer mais na planilha. Eu fiz um exercicio e também mexi no
computador. Foi bem legal isso e tenho certeza que vou aprender mais com esses
maravilhosos professores. Eu também aprendi a fazer calculos, férmulas e aprendi
a editar. (Participante 12)

Na aula aprendi muita coisa. Aprendi a fazer contas, etc. Gosto muito de fazer
informatica e matematica. Tenho dificuldades, mas consigo fazer. (Participante 16)
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A gente aprende muitas coisas, fizemos dever também. Fizemos deveres no
computador e em folha também. Os deveres sdo bem faceis e legais. Somamos no
computador, fizemos a planilha. Fizemos a copia do exercicio no computador. O
professor ensina muito bem. Ficamos a vontade na sala. Aprendemos muito
matematica e informatica também. Eu aprendi a mexer no computador e agora vou
treinar em casa para ficar bem perfeita. Vou me esforcar bastante pra aprender a
mexer mais no open office calc. (Participante 22)

Essa foi a terceira e Ultima atividade onde foi utilizado o programa Calc e através
dessas observacOes, percebeu-se que os alunos aprenderam a utiliza-la e também tiveram a
oportunidade de aprender conteidos matematicos através de um recurso computacional. Essa
experiéncia foi significativa porque mostrou aos alunos e ao professor da disciplina que ha
outras formas inovadoras e atrativas de ensinar e aprender matematica. Habilidades como
abstracdo e representacdo de dados, dentre outras, foram exercitadas nessa oficina. A
abstracdo foi necesséria para entender as questdes do exercicio e se verificar quais 0s pontos-
chaves delas para depois resolvé-las. Ja a representacdao de dados foi exercitada na resolucéo
do exercicio através do computador, no qual as planilhas foram alimentadas com as
informac@es das questdes. Apds essa fase, os alunos podiam verificar como os dados estavam

organizados e em seguida resolver as questdes.

4.1.4 Atividade 4

Na Atividade 4 foram utilizados o programa PhET SimulacGes Interativas
(Simulacdo Intro a Fracdes) e o Tutorial Interativo PhET. O objetivo da atividade foi utilizar
o programa PhET como auxilio no processo de ensino-aprendizagem do contetdo matematico
sobre fragBes. Os conceitos trabalhados foram fracGes equivalentes e fragGes improprias.
Sobre as competéncias ou habilidades requeridas, podem-se citar conhecimentos basicos
sobre fracBes. Os alunos ndo apresentaram grandes dificuldades e as duvidas que surgiram
foram sanadas pelo professor de matematica e pelo pesquisador. A avaliacdo considerou a
participacdo dos alunos no desenvolvimento das atividades, os registros no Relatério-
Avaliacgéo e na observacdo de como os alunos utilizaram as simulagdes.

Inicialmente foi entregue o Relatorio-Avaliacdo. Em seguida, para conhecer o
programa, foi utilizado o Tutorial Interativo PhET SimulagOes Interativas. A utilizacdo desse
tutorial permitiu aos alunos, conhecer um pouco mais sobre o ambiente PhET, sobre o que ele
é, como usa-lo e informacg6es sobre suas simulacGes. Além disso, foi apresentado o PhET
SimulagOes Interativas, expondo-se sobre 0 objetivo desse programa, quem 0 criou e suas

inimeras possibilidades de uso para fins de ensino. Detentos do conhecimento da ferramenta
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PhET, estudou-se sobre FracGes. O professor de matemaética explanou sobre esse contetdo.
Apos a explicacdo foi executada pelos alunos a simulagdo Intro a Fracdes, tela da simulagéo
pode ser vista na Figura 20, trabalhando-se com conteddos como Fragdes, FracOes

Equivalentes e Fracdo Impropria.

Figura 20 - Tela do Intro a Fragdes.

s Reiniciar tudo? l

Fonte:https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/legacy/fractions-intro.

Ao utilizar a simulacgéo Intro a Fracdes pode-se abordar uma introducdo a fracdes,
o significado de uma fracdo, como se 1é uma fracdo, classificacdo das fracGes, fracOes
equivalentes, niameros fracionarios, adicdo e subtracdo de numeros fracionarios, multiplicacdo
e divisdo de numeros fracionarios, além da potenciacao e radiciacdo de numeros fracionarios.

Na Figura 21 pode ser visualizado os alunos utilizando o PhET.

Figura 21 - Alunos utilizando a simulacéo Intro a Fragdes.

Fonte: O Autor (2018).


http://www.somatematica.com.br/fundam/fracoes3.php
http://www.somatematica.com.br/fundam/fracoes4.php
http://www.somatematica.com.br/fundam/fracoes4.php
http://www.somatematica.com.br/fundam/fracoes5.php
http://www.somatematica.com.br/fundam/fracoes6.php
http://www.somatematica.com.br/fundam/fracoes7.php
http://www.somatematica.com.br/fundam/fracoes7.php

100

Nessa atividade os alunos puderam aprender sobre fracbes de uma forma
diferente, ndo aquela onde o professor precisa desenhar no quadro, mas através do meio
digital, onde o aprendiz se depara com inimeras formas de visualizar e abstrair 0s conceitos
relacionados as fracdes.

Na Atividade 4 foram apresentadas as seguintes consideracoes:

Fizemos download do aplicativo PhET Intro a Fracfes. Fizemos fracdes
(construimos) no aplicativo e em varios jogos. (Participante 03)

Hoje eu aprendi o que é o PhET. Eu joguei um joguinho sobre fragdes e aprendi a
reduzir a fragdo. Foi muito legal. (Participante 12)

Entramos no Intro a fracbes do PhET e ele tem véarios niveis 1,2,3,4...
(Participante 10)

Fizemos fragdes no computador. Montamos fragdes divertidas. Fizemos célculos.

(Participante 22)
Percebeu-se através dessas informacdes que os estudantes gostaram de utilizar o
PhET, sobretudo, a simulacdo Intro a FracGes, na qual através de varios niveis de dificuldades
que ela possui, estimulou os alunos a aprenderem fracdes de um jeito diferente e divertido.
Foi observada a habilidade de simulagéo referente ao PC, uma vez que no aplicativo Intro a
FracOes, foi possivel simular diversas formas das fracfes, onde € possivel visualiza-las através

de imagens ilustrativas.

4.1.5 Atividade 5

Na Atividade 5 o objetivo foi utilizar o programa PhET como auxilio no processo
de ensino-aprendizagem do contetdo matematico sobre fracdes. Os conceitos desenvolvidos
foram Fracbes Equivalentes e NUmeros Mistos. Para avaliar as atividades analisou-se a
participacdo dos alunos no desenvolvimento da oficina, a redacdo no Relatdrio-Avaliacdo e
observando como as tarefas foram elaboradas.

No inicio da oficina, os alunos receberam o Relatdrio-Avaliacdo, afim de que
registrassem as informacdes relevantes sobre o encontro. O professor de matematica fez uma
apresentacdo onde os contetdos sobre fracdes ja trabalhados foram revisados. Além disso,
eles visualizaram e interagiram com a simulag¢ao “Monte uma Fra¢do”, aprendendo conteudos
como FragOes, Fragdes Equivalentes e Numeros Mistos. Em seguida, os alunos receberam e

resolveram o Exercicio de Fixagdo com PhET 1, como pode-se observar no Apéndice J.
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Contendo cinco questdes relacionadas ao conteudo sobre fragdes, os alunos puderam exercitar
0s seus conhecimentos.

Na simulagao “Monte uma fracao”, tela da simula¢ao que pode ser observada na
Figura 22, foi possivel aprender um pouco mais sobre fracdes e de uma forma diferente.
Possibilitar aos estudantes uma forma de visualizar as fracbes na tela do computador,
representou para eles uma forma mais atrativa e interativa de aprender.

O professor de matematica também auxiliou na aplicacdo do exercicio e
esclareceu algumas duvidas que surgiram. O exercicio foi resolvido individualmente, em
dupla e até em trios. Os alunos puderam escolher livremente com quem fariam o exercicio e

tiveram o auxilio do PhET Simulagdes Interativas para resolucao das questdes.
Figura 22 - Tela do Monte uma Fracéo.
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Fonte: https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/legacy/build-a-fraction.

Na Figura 23 h& o registro dos alunos utilizando o PhET. Nessa simula¢do os
discentes tiveram a oportunidade de aprender fracGes através da exploracdo do ambiente, onde
foi possivel experimentar as diversas formas de se criar uma fracdo. Os atos de explorar,

experimentar, tentar, errar e acertar possibilitaram a assimilacdo do contetdo.
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Figura 23 - Alunos utilizando o "Monte uma Fracao".

Fonte: O Autor (2018).

Os alunos conseguiram avancar em relacdo ao dominio do manuseio da
ferramenta PhET e também aprenderam um pouco mais e de uma forma diferente o conteido
matematico sobre fracoes.

Na Atividade 5 obteve-se os seguintes relatos:

Nessa aula eu montei muitas fracGes, aprendi muito sobre fragdo, mexi no
computador, etc. (Participante 02)

Hoje eu aprendi fracdo, monte uma fracdo. Eu aprendi muito e vou aprender mais
e isso faz levar minha vida pra frente. (Participante 04)

Nessa aula aprendi muita coisa, eu aprendi fraco que eu ndo sabia. Trabalhamos
com o programa PhET e praticamos o Monte uma fragdo. (Participante 08)

Eu aprendi fracdes. Ainda bem que aprendi fragdes no computador. (Participante
12)

Hoje n6s aprendemos as fracdes. Utilizamos o monte uma fracdo. Aprendi a fazer
calculos com fragdes. (Participante 10)

Trabalhamos com o programa Phet, praticamos uma fra¢éo no Phet Simulaces de
fracGes. (Participante 18)

Montamos fragdes e muito mais, fizemos subtragdo, multiplicacéo e outras coisas.
Jogamos jogos no computador. (Participante 22)

Vimos a simulacdo. Eu aprendi o que € o Monte uma fragdo. Aprendi o que € 0
Phet e a fazer calculo com fragdes. (Participante 21)

Na aula de hoje estudei fracdo. Joguei um jogo muito interessante sobre fragdes e
fiz uma revisdo sobre fracdes. (Participante 20)

Com os textos redigidos no relatorio, pode-se observar que os discentes acharam

interessante utilizar o PhET para aprender fragcdes. Eles conseguiram realizar na simulacéo
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Monte uma Fracdo, diversas operacdes com as fragdes, como subtracdo e multiplicacao.
Atraveés do exercicio de fixacdo, eles puderam assimilar melhor o contetudo sobre fragdes e

exercitar o que aprenderam.

4.1.6 Atividade 6

Na Atividade 6 o objetivo foi utilizar o programa PhET como auxilio no processo
de ensino-aprendizagem do conteido matematico sobre fragdes. Assim, 0s conceitos a serem
desenvolvidos foram FracGes, Fracdes Equivalentes e NUmeros Mistos. A avaliacdo foi
baseada na forma como os alunos cumpriram suas atividades, bem como as anotacdes feitas
no Relatério-Avaliacdo e na observacdo por parte do professor de matematica e do
pesquisador sobre como os alunos se comportaram durante a oficina.

Contetidos como FracOes, Fracdes Equivalentes e NUmeros Mistos foram
trabalhados e executada a simulacdo Associe Fracdes, tela da aplicacdo apresentada na Figura
24. O Relatério-Avaliacdo foi aplicado e também o Exercicio de Fixacdo 2, Apéndice K,

contendo cinco questdes.

Figura 24 - Tela do Associe FracGes.
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Fonte: https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/fraction-matcher.
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Foi utilizada a simulagdo “Associe Frag¢des”, essa utilizacdo da aplicacdo é
mostrada na Figura 25, onde foram apresentadas mais informacbes sobre fracdes. Apds a
utilizacdo e exploracdo desse ambiente, os alunos resolveram o Exercicio de Fixa¢do com
PhET 2, mostrado na Figura 26. Este continha cinco questdes sobre fracdes e apresentava
como objetivo colocar em prética os que os alunos aprenderam utilizando as simulagdes. Para

resolucéo das tarefas os alunos se agruparam em duplas e em trios.

Figura 25 - Alunos utilizando a simulagdo "Associe Fracfes".

Fonte: O Autor (2018).

Essa oficina foi a Gltima sobre o programa PhET e pode-se afirmar que todas as
atividades sobre essa ferramenta foram bem-sucedidas, pois os alunos conseguiram assimilar

o conteldo sobre fracdes, além de demonstrarem o dominio desse programa.

Figura 26 - Alunos utilizando a simulacéo "Associe Fragdes" e resolvendo o exercicio.

Fonte: O Autor (2018).

Na Atividade 6 surgiu as seguintes constatacoes:
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FracOes equivalente. Achei muito legal e aprendi coisas que nem eu ia aprender.
(Participante 04)

Aprendemos a mexer mais no Phet. Jogamos jogos dificeis. (Participante 05))
Fizemos exercicio em folha e no site do Phet. (Participante 06)

Hoje estamos trabalhando com o computador e também com as fracbes e com
associe fragdes. Nessa aula eu fiz varias fragdes. (Participante 07)

Nessa aula eu aprendi as fracOes equivalentes e as ndo equivalentes e foi muito
legal. (Participante 08)

Fizemos uma atividade sobre fracdes. Eu fui no site do phet e joguei um jogo legal
de fracdes. (Participante 09)

Nessa aula aprendi a fazer um tipo de fracdo bem mais dificil. Depois que a gente
aprende é mais facil. Fizemos também exercicio. (Participante 12)

Nessa aula eu fiz varias atividades legais, eu aprendi sobre o aplicativo phet e
joguei um jogo muito legal. (Participante 15)

Phet, simplificacdo de fragdes, fracdes equivalentes. Nessa aula eu fiz o exercicio e
aprendi fracBes equivalentes. (Participante 19)

Foi verificada nessa ultima oficina sobre o PhET que foi alcancado o objetivo de
utilizar esse recurso computacional, para se ensinar determinado contetldo matematico, como
as fragdes. Os alunos puderam aprender juntos quando fizeram os exercicios de fixacdo. Ao
desempenhar essa tarefa, puderam também praticar os contetdos vistos nas oficinas. Em
relacdo as habilidades do PC, pode-se observar a decomposi¢cdo de problemas, uma vez que,
por exemplo, para a resolucdo da questdo 5, foi necessario analisar o problema complexo e
dividi-lo em etapas menores. Alguns alunos optaram por responder primeiramente as sub-
questdes consideradas mais faceis. Outros alunos resolveram pintar os quadrados ou marca-

los com Xx.

4.1.7 Atividade 7

Na Atividade 7, o objetivo foi utilizar o programa Scratch como auxilio no
processo de ensino-aprendizagem do conteddo matematico sobre ldégica. Os conceitos
desenvolvidos foram os relacionados a I6gica matematica. Os alunos inicialmente tiveram
dificuldades com o programa, mas a medida que o tutorial foi utilizado, as dificuldades foram
minimizadas. Como forma de avaliagéo das atividades, verificou-se a maneira como os alunos

participaram das atividades, o Relatério-Avaliacdo e como as tarefas foram cumpridas.
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Primeiramente, o pesquisador apresentou 0 ambiente Scratch, informando dos
objetivos dele e como ele é utilizado no ensino em varios paises. Em seguida se utilizou o
Tutorial Interativo para Introducdo a Utilizacdo da Ferramenta Scratch versdo 1.0. O referido
tutorial contém as seguintes telas: Pagina de Apresentacdo, Pagina Inicial, Como Usar, Menu
Principal, O que é o Scratch, Baixando o Scratch, Instalando o Scratch, Conhecendo o
Ambiente, Criando uma Animacéo.

Nessa atividade, foram apresentadas aos alunos as partes que compde o Scratch,
com a finalidade de familiarizar os alunos com esse recurso. Eles receberam informacdes de
como o Scratch é constituido e, em seguida, eles puderam experimentar e exploré-lo
livremente.

Para exercitar o manuseio da ferramenta os discentes tiveram que criar sua
primeira animacdo no Scratch, seguindo, para tanto, instru¢es passo-a-passo mostradas no
tutorial interativo, conforme é mostrado na Figura 27. Foram nove passos que 0s alunos

tiveram que observar e executar no programa Scratch para produzirem seu primeiro codigo.

Figura 27 - Criando uma animagdo no Scratch.
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Fonte: O Autor (2018).

Alguns alunos fizeram rapidamente essa tarefa e outros demoraram um pouco,

mas todos os alunos conseguiram criar a animagdo e ficaram empolgados quando
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visualizaram na tela do computador a execucdo do cddigo. Essa atividade foi feita
individualmente, em duplas e em trios. Na Figura 28 é mostrado um aluno criando sua
primeira animacdo e na Figura 29 é apresentado codigo desenvolvido. Essa producdo foi
importante porque os alunos puderam programar sua primeira animacao e conhecer um pouco
mais sobre o ambiente Scratch. A partir desse conhecimento adquirido eles puderam explorar

mais esse recurso computacional e criar muitas outras animagoes.

Figura 28 — Aluno criando sua primeira animag&o.

Fonte: O Autor (2018).

Figura 29 - Cddigo da animacao feito pela participante.
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diga

Fonte: O Autor (2018).

Apos a elaboragdo do primeiro codigo, os alunos puderam explorar a ferramenta

livremente. Em relagdo aos outros recursos computacionais utilizados nas oficinas, o Scratch
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se mostrou mais atrativo para os alunos. Na Atividade 7 foram destacados 0s seguintes pontos
no Relatdrio-Avaliacao:

Aprendi a programar jogos e desenhos e aprendi a mexer no Scratch. (Participante
03)

Aprendemos a jogar o jogo do gato e conhecer o ambiente do jogo foi bacana. Tem
o editar, o bot&o idioma e o cenario muito bacana que a gente pode fazer qualquer
tipo de desenho com varias figuras diferentes. (Participante 05)

Hoje nos estamos trabalhando com o computador e o Scratch. A bandeira verde é
iniciar e o todo vermelho € parar, tem cenario, etc. (Participante 07)

A gente entrou em um jogo que nem eu nem a Participante 21 ndo sabia jogar.
Depois a gente entrou no Scratch que é mais ou menos de I6gica que permite que
voceé faga seu proprio jogo. (Participante 10)

Editamos uns jogos no Scratch (Participante 09)

Hoje eu aprendi a mexer no Scratch. Ele nos ajuda a ser mais educativo e o gatinho
que tem € um personagem e pode ser baixado em qualquer computador. Na &rea de
script que fizemos a montagem de um cédigo. (Participante 12)

Aprendemos a jogar o jogo do gato e conhecer o ambiente do jogo. Tem o cenario
que a gente pode fazer qualquer desenho com varias figuras diferentes.
(Participante 22)

Com base nesses pontos, concluiu-se que os discentes tiveram um bom
envolvimento e desempenho em mais um programa. O Scratch permitiu o desenvolvimento
da criatividade dos alunos, porque apds conhecerem como 0 ambiente funciona, eles criaram
outras animacBes com diversos atores e cenarios. Desenvolveram também a capacidade
I6gica, uma vez que para construcdo dos codigos foi necessario organizar os blocos numa

sequéncia logica.

4.1.8 Atividade 8

Na Atividade 8 o objetivo foi utilizar o programa Scratch como auxilio no
processo de ensino-aprendizagem do conteddo matematico sobre ldgica. Os conceitos
trabalhados foram os relacionados a logica. A avaliacdo se baseou na participacdo dos alunos
e no empenho deles na execucdo das atividades, além do Relatorio-Avaliacdo e na observagdo
feita pelo pesquisador e pelo professor em relagcdo ao comportamento dos discentes durante a
oficina.

Nesse encontro foi utilizado o programa Scratch para mostrar uma forma

alternativa de aprender I6gica matematica. Foi proposta a discussdo de como um programa de
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computador pode auxiliar os alunos no processo de ensino-aprendizagem. Para tanto, a
atividade foi iniciada com o professor falando sobre os operadores que podem ser utilizados
no Scratch, como os operadores aritméticos (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e diviséo),
relacionais (maior que, menor que e igual) e l16gicos (conjuncéo, disjuncéo e negacao).

Os operadores do Scratch sdo um conjunto de blocos, assim como movimento,
aparéncia, dentre outros. Os operadores aritméticos podem ser utilizados pelo professor de
matematica para ensinar as operacGes basicas como adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo. Os simbolos matemadtico ‘“>","<’ e “=" também podem ser ensinados através desse
recurso computacional. J& conjungdo, negacdo e disjungdo sdo conteudos relacionados a
I6gica matematica e l6gica de programacdo que podem ser aprendidos com o auxilio do
ambiente Scratch.

Os Desafios 1 e 2, Apéndice L, foram aplicados e os alunos puderam exercitar
através do desafio 1 conhecimento sobre os operadores aritméticos. Ja o desafio 2 buscou
incentivar a aprendizagem sobre os operadores relacionais. Os frutos dos desafios podem ser
vistos nas Figuras 30, 31, 32 e 33.

Figura 30 - Produto do desafio.

feeeny

Laomta

ISR pars n vaje Yieied |

rdid v trage
- Wale »

Fonte: Autor (2018).



110

Figura 31 - Cddigo do produto.
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Fonte: O Autor (2018).
Foram feitas diversas animagfes no Scratch e notou-se assim o potencial dessa

ferramenta de estimular a criatividade e inventividade nos individuos. Como fruto das

produgdes dos alunos destaca-se a “animag¢do do morcego”, na qual o aluno utilizou os blocos

de cddigo do Scratch para simular 0 voo de um morcego.

Figura 32 - Produto de um desafio.
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Fonte: O Autor (2018).
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Figura 33 - Codigo da animagdo feita por um aluno.

Fonte: O Autor (2018).

Durante a Atividade 8 surgiram o0s seguintes relatos:

Nés jogamos 0 jogo Scratch do gatinho. Conhecemos varios ambientes e criamos
varios eventos e movimentos. Aprendi varios passos também. (Participante 05)

Entramos no Scratch e depois comegamos a mexer até a gente aprender a usar. Eu
estava em dupla com a Participante 05, por isso falo a gente. O Scratch é um
projeto do grupo Lifelong com ele vocé pode fazer suas proprias historia e
compartilhar depois. A interface dele contém diversas coisas. Por Gltimo a gente
criou uma animagdo. (Participante 10)

Nos falamos o que é o Scratch. Nos aprendemos a mover os animais e a colocar 0s
palcos da natureza ou esportivos e a editar os animais e a fazer os animais falarem.
(Participante 09)

Aprendi mais uma vez a mexer no Scratch. Aprendi a fazer ele se mover. Um
gatinho muito bonitinho. (Participante 12)

Hoje eu aprendi sobre como colocar o efeito dos gatinhos diga e pensamento.
Tinha muitos personagens. (Participante 16)

NGs jogamos o jogo Scratch do gatinho. Conhecemos varios ambientes e criamos
Varios eventos e movimentos. Aprendi varios passos também. (Participante 19)

Usamos o Scratch, usamos o editor de pintura e fiz primeira animacao.
(Participante 20)

Scratch é um projeto do grupo Lifelong e pra pessoa de 8 a 16 anos. Aprendemos a
fazer desenhos de quadrinhos. (Participante 22)

De acordo com essas consideracdes, percebeu-se que o programa Scratch foi
muito importante para os alunos exercitarem sua criatividade e inventividade. As produgdes
foram as mais diversas. As animacodes, historias e jogos criados foram elaborados sob a
supervisdo do professor e do pesquisador, mas foi dada total liberdade para os alunos

explorarem o ambiente e poderem fazer suas criagdes.
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4.1.9 Atividade 9

Na Atividade 9, o objetivo foi utilizar o programa Scratch como auxilio no
processo de ensino-aprendizagem do conteddo matematico sobre ldgica. Os conceitos
desenvolvidos foram os relacionados a logica. Os alunos mostraram facilidade na utilizagédo
da ferramenta. A avaliagcdo das atividades analisou a participacdo dos alunos, 0s registros
feitos no Relatdrio-Avaliacdo e na observacdo feitas pelo pesquisador e pelo professor.

Nesse encontro os alunos tiveram que resolver alguns desafios e soluciona-los
através da ferramenta Scratch. No inicio da atividade foi feita uma revisdo do que ja se sabia
sobre o Scratch e retomando as principais informagdes sobre como manusea-lo.

Em seguida foi apresentado alguns projetos relacionados a matematica que foram
elaborados no Scratch. Os alunos foram convidados a analisar como eles foram feitos e como
0s codigos foram estruturados.

Os alunos foram desafiados a criar seus proprios projetos. Para isso eles se
agruparam em duplas e em trios. Os alunos tiveram um certo tempo para desenvolverem
projetos relacionados aos temas: Pensamento Computacional, Novas Tecnologias na
Educacao, Fragdes, Aritmética, Logica Matematica. Apds o desenvolvimento dos projetos, 0s
alunos apresentaram os resultados aos seus colegas.

Foram utilizados os Desafios 3 e 4, Apéndice L, para os estudantes praticarem o
que aprenderam sobre os operadores ldgicos e, por fim, foram desafiados a construirem um
projeto cujo tema foi a matematica.

Nos relatorios referentes a Atividade 9, foram redigidas as seguintes observacdes:

Eu fiz uma animacdo. Usei o Scratch. (Participante 02)
Consegui fazer cinco animais. Muito legal o jogo. (Participante 03)

Jogamos o0 jogo Scratch. Foi bacana. Aprendi muito. Teve desafio também.
(Participante 05)

Hoje eu aprendi a mexer melhor no gatinho. Até fiz ele falar. Coloquei cenario.
Coloquei os personagens. Tudo sozinha. (Participante 12)

No Scratch podemos aprender como fazer um jogo. Podemos colocar palco, dizer
frases, falar varias coisas. E s6 saber preparar. (Participante 08)

Hoje eu aprendi sobre o Scratch que foi muito divertido. Eu fiz varias montagens e
vérias coisas. Foi muito divertido. (Participante 15)

Hoje eu aprendi sobre como colocar o efeito dos gatinhos diga e pensamento.
Tinha muitos personagens. (Participante 16)
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A gente estudou como fazer um fundo para o Scratch, fizemos um quarto e uma
area parecida com um parque. N6s ganhamos um papel com desafios. (Participante
17)

Eu entendi que o Scratch faz a gente aprender muita coisa, operadores, aparéncia,
movimento. No movimento, ele aparece muitas coisas pra gente colocar.
(Participante 21)
De acordo com essas anotagdes, foi verificado que mais uma vez os alunos
conseguiram desenvolver suas animacdes e os desafios propostos. A atividade foi de grande

importancia para que os alunos pudessem entender os operadores do Scratch.

4.1.10 Atividade 10

Na Atividade 10, o objetivo foi utilizar o programa Scratch como auxilio no
processo de ensino-aprendizagem do conteddo matematico sobre l6gica. A avaliacdo das
atividades considerou a participacdo dos alunos no desenvolvimento das atividades, as
consideracdes no Relatorio-Avaliacdo e na observacdo de como as tarefas foram executadas.
Os participantes da oficina foram desafiados a criar seus proprios projetos individualmente,

em duplas ou em trios. Alguns destes produtos podem ser observados das Figuras 34 a 39.

Figura 34 - Producdes dos Alunos I.

Fonte: O Autor (2018).

Apos o desenvolvimento destes, os discentes apresentaram os resultados aos seus

colegas, explicando como foi concebido o codigo e como ocorreu 0 processo de criagao.
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Figura 35 - Produc@es dos Alunos I1.

Fonte: O Autor (2018).

Os projetos relacionados a matematica que foram elaborados no Scratch foram
socializados e analisados. Os alunos foram convidados a analisar como eles foram feitos e
como os codigos foram estruturados. Para finalizar, foi aplicado um questionario aos alunos
contendo onze perguntas, para avaliar como o0 processo de ensino-aprendizagem foi
influenciado pela utilizacdo das ferramentas PhET Simulac@es Interativas, OpenOffice Calc e

pelo Scratch.

Figura 36 - Producdes dos Alunos I11.

Fonte: O Autor (2018).

E importante também lembrar que as atividades foram produzidas considerando o
protagonismo que o aluno deve ter no processo educativo. A empolgacdo que se apresentava
no olhar das criangas, nas suas falas e nos seus gestos demonstram que através de recursos
computacionais é possivel ndo somente aprender, mas assimilar contetdos e produzir

conhecimento de uma forma diferente e estimulante para os educandos.
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Figura 37 — Produc6es dos Alunos 1V.

Fonte: O Autor (2018).

Na Atividade 10 foram destacadas as seguintes observacgdes:

Fiz uma animacao muito grande no Scratch. Aprendi muitas coisas. (Participante
02)

Eu gostei muito. Desenhei no Scratch. Foi 0 maximo. (Participante 04)

Concluimos o desafio de fazer uma animagdo no Scratch com o tema matematica.
(Participante 14)

Hoje é um dia muito triste, pois é a Gltima aula de informética, mas do mesmo jeito
foi bem legal. Eu aprendi sobre Scratch, Calc e varias coisas. (Participante 15)

Nés jogamos o Scratch, fizemos montagens do gatinho e respondemos o
questionario. (Participante 19)

Figura 38 — Produc6es dos Alunos V.

Fonte: O Autor (2018).

Com base nos comentarios presentes no relatorio, percebeu-se que o Scratch foi o

programa que mais conseguiu despertar o interesse dos alunos.
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Figura 39 — Produc6es dos Alunos V1.

Fonte: O Autor (2018).

Assim, esse capitulo propds apresentar a forma como se organizou a investigacao,
apresentando as etapas nas quais ela foi dividida e também destacando os instrumentos
utilizados para obtengdo de dados. Foi descrita, por fim, as atividades desenvolvidas,
expondo-se a forma como elas foram planejadas e executadas, além dos resultados e impactos

destas no processo de ensino-aprendizagem dos alunos do sexto ano.
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CAPITULO 5 - ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

“Saber programar passa a ser algo fundamental
daqui para a frente e, por isso toda crianca
matriculada em alguma escola (publica ou
privada), deveria ter o direito de aprender a

programar. A questdo agora ndo é se devemos
desenvolver o Pensamento Computacional de
criancgas nas escolas e, sim, como e a partir de

que idade/ano. E um caminho sem volta.”

(Christian Puhlmann Brackmann)
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Neste capitulo sdo apresentadas e discutidas as informagfes nos questionarios
respondidos pelos alunos antes e depois das oficinas, questionario aplicado ao professor no
inicio da pesquisa, entrevistas com alunos e professor. Busca-se relacionar as atividades da
pesquisa com a Teoria Historico-Cultural, Teoria da Atividade, Construcionismo e Educacao
Matemética, além de verificar como as TIC e o Pensamento Computacional podem auxiliar

em processos de ensino-aprendizagem.

5.1 QUESTIONARIOS RESPONDIDOS PELOS ALUNOS

Vinte alunos preencheram o Questionario para Alunos (Antes da Aplicacdo das
Oficinas), Apéndice D. Dentre os resultados, 100% dos alunos responderam que gostam da
disciplina de matematica. Quando perguntados sobre o motivo de gostarem dessa disciplina,

foram dadas algumas respostas como:

Porque quando eu crescer, quero ser comerciante e assim eu posso aprender a
contar dinheiro. (Participante 05)

Porque a matematica estd no meu dia a dia. (Participante 10)

Porque essa disciplina ndo ensina apenas matematica, ensina mais. (Participante
20)

Porque a matematica ajudara eu (sic) quando eu for para a faculdade.
(Participante 13)

Porque é a matéria que ensina coisas que eu hdo sabia e ajuda no aprendizado.
(Participante 11)

Com esses depoimentos, nota-se que 0s estudantes reconhecem a importancia da
matematica para as suas vidas, tanto nos dias atuais quanto no futuro, como pode ser
observado quando o Participante 10 fala que a matematica esta presente no seu dia a dia. Essa
afirmacdo se relaciona com Papert (2008) quando este fala da conexao que deve existir entre o
conhecimento formal que se adquire na escola e o conhecimento intuitivo do dia a dia.

Sobre quais contetdos da disciplina de matematica eles achavam mais facil de
aprender, 95% indicou algum conteudo relacionado a aritmética como adicéo, subtragéo,
divisdo ou multiplicacdo. Os outros 5% ndo responderam. Porém, em relacdo as quais
conteddos da disciplina de matematica eles achavam mais dificil de aprender, como pode ser

observado no Grafico 1, 55% responderam que raiz quadrada é o conteudo mais dificil, 20%
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nao acham nenhum conteudo dificil, 20% consideram dificeis conteddos como divisdo ou

multiplicacdo e 5% apontaram o contetido sobre porcentagem.

Gréafico 1 — Contetdo considerado mais dificil pelos alunos do sexto ano do ensino fundamental de uma
escola publica no municipio de Santarém-Para no ano de 2017.

H Raiz Quadrada
Multiplicagcdo ou Divisdo
ud Porcentagem

M Nenhum

Fonte: Autor (2018).

Na questdo sobre como o ensino de matematica pode se tornar mais atrativo e

interessante, recebeu-se como respostas:

Na sala de informatica. (Participante 05 e Participante 22)

Com a utilizacdo de jogos e aplicativos educacionais. (Participante 10)
Com atividades de jogos. (Participante 17)

Com aplicativos. (Participante 21)

Como a aula de hoje e com brincadeiras. (Participante 20)

Quando tem varios modos de a gente aprender. (Participante 11)

Através dessas respostas, constatou-se que para os discentes, uma aula de
matematica pode ser mais atrativa, quando esta se relaciona com uso dos recursos
computacionais.

100% dos alunos entrevistados informaram que conseguem aplicar o0s
conhecimentos sobre a disciplina de matematica na sua vida cotidiana. 70% afirmaram que
utiliza recursos computacionais (data-show, projetor, computador etc.) para aprender algum
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contelldo em alguma disciplina na sua escola. 25% relataram que ndo usam e 5% ndo
responderam.

Quanto ao uso doméstico, 90% informaram que utilizam algum recurso
computacional na sua casa e 10% ndo utilizam. 70% ndo sabem algo sobre Pensamento
Computacional e apenas 30% afirmaram que sabem algo sobre o PC. Para os alunos, as

tecnologias nas suas vidas tem grande importancia porque:

Facilita algumas coisas no nosso dia a dia. (Participante 10)
Ela me ajuda a aprender vérias coisas dificeis. (Participante 13)

A importancia é que no celular, computadores até em televisdes tem internet e da
de baixar vérias coisas. (Participante 22)

A importancia é que podemos fazer pesquisa, conversar e saber mais. (Participante
05)

Com base nessas consideracdes, observa-se que o0s alunos, percebem a
dissonancia entre o uso dos recursos tecnoldgicos e a sala de aula, onde nesta ha apenas
quadro e 0 giz como recursos. Sao necessarias a reflexao e discussdo sobre como conciliar o
uso das tecnologias digitais e 0 processo de ensino-aprendizagem. Quando indagados sobre
como as tecnologias podem ser utilizadas na sala de aula, na escola, surgiram as seguintes

respostas:

Podem ser utilizadas para melhorar o ensino da matematica. (Participante 22)

Através das aulas de informatica e na sala de aula através de slide e etc.
(Participante 18)

Para pesquisas e aprendermos mais e muitas outras coisas. (Participante 04)

Além de saberem da importancia das TIC, os discentes mostraram que sabem
exemplificar como utilizar os recursos tecnoldgicos no processo educativo. Um total de onze
alunos preencheu o Questionario para Alunos (Depois da Aplicacdo das Oficinas), Apéndice

E, onde 100% dos discentes afirmaram que gostaram das oficinas:

Criei um jogo e animacéo. (Participante 07)

Porque a gente aprendeu a montar cenario e aprendeu sobre Scratch. (Participante
04)

Porque a gente vai aprendendo varias coisas de matematica. (Participante 10)

Porque eu aprendi a fazer coisas que eu ndo sabia. (Participante 19)
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Porque é legal o modo de ensino. (Participante 03)

Porque é muito legal e divertida. (Participante 22)

A aplicacdo das atividades, conforme o0s registros, conseguiu envolver 0s
programas e conteldos matematicos, através da criacdo de jogos, animagdes, dentre outras,
que foram consideradas divertidas e legais pelos alunos. A oficina considerada mais
interessante por 73% dos alunos foi a do Scratch e 27% gostaram de todas. Ja 64% afirmou
gue n&do achou nenhuma oficina menos interessante, 9% ndo gostaram do PhET, 9% do Calc e
18% né&o responderam. Os resultados séo apresentados no Grafico 2.

Gréfico 2 - Oficina considerada menos interessante pelos alunos do sexto ano do ensino fundamental de
uma escola publica no municipio de Santarém-Para no ano de 2017.

Scratch
0%

Fonte: O Autor (2018).

Na questdo sobre como o ensino de matematica pode se tornar mais atrativo e

interessante, as respostas foram:

Com tecnologia e bom professor. (Participante 03)
Com os jogos. (Participante 07)

Usando informética. (Participante 10)

Quando a gente aprende brincando. (Participante 12)

Quando nds alunos podemos criar. (Participante 19)
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Dentre as observaces, destaca-se a do Participante 03 que inclui o professor junto
com a tecnologia como primordiais para 0 ensino da matematica. Em relacdo ao que os alunos
gostaram nas oficinas e 0 que ndo gostaram, 64% afirmaram que apreciaram tudo o que foi
feito durantes as atividades e 36% nao souberam responder. Quanto ao qual recurso
computacional eles gostariam de utilizar para aprender, foram citados o computador, celular e
Scratch.

55% dos alunos informaram que ndo sabem algo sobre TIC e 45% responderam
que sabem. Ja 36% disseram que tem conhecimento do que é o Pensamento Computacional e
64% ndo sabem nada a respeito. Os alunos também apresentaram suas consideracdes sobre a
importancia das tecnologias pra sua vida:

Elas me ajudam nos deveres que tenho dificuldade e também eu gosto das
tecnologias. (Participante 12)

E importante para o trabalho e inteligéncia. (Participante 04)

Elas me fazem descobrir coisas que eu nem imaginava que existe e me ajuda nos
resultados das minhas pesquisas. (Participante 19)

Quanto a forma como as tecnologias podem ser utilizadas na sala de aula, na
escola, foi mencionado, principalmente, que as tecnologias podem ser inseridas nas aulas,
guando estas ocorrem tendo como auxilio o uso dos computadores.

Em vista do que foi mencionado, foi corroborada a relagdo que deve haver entre
escola e tecnologias, defendida por D’Ambrosio (1996). Para este autor, a informaética e
comunicagdes irdo dominar a tecnologia educativa do futuro e que as TIC deverdo ser
amplamente utilizadas. Essa utilizacdo sera primordial para que a escola consiga estimular a
aquisicdo, a organizacdo, a geracdo e a difusdo do conhecimento vivo, integrado nos valores e

expectativas da sociedade.

5.2 QUESTIONARIO RESPONDIDO PELO PROFESSOR

O Questionario para o Professor, Apéndice F, trouxe informagdes, relacionadas a
dindmica de trabalho, apresentadas a sequir.

A turma foi definida pelo professor como agitada e as principais dificuldades da
turma estdo relacionadas ao controle de conversas paralelas. Para resolver essas dificuldades,
0 professor conversa sobre indisciplina com os alunos, mostrando o quanto isso atrapalha o

aprendizado e aplicando atividades que os prendam atencéo.
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O professor alegou que ndo estudou profundamente sobre educacdo matematica e
que desconhece os principios da educacdo matemaética. Essa informagdo causou inquietagdo
no pesquisador, uma vez que por que um profissional licenciado em matematica ndo sabe o
que € educacdo matematica.

O docente informou ainda que o laboratoério de informatica é utilizado através de
agendamentos que sdo esporadicos. Quando perguntado sobre quais as principais dificuldades

dos alunos da escola no que se refere a disciplina de matematica, foi informado que:

A principal dificuldade dos alunos da escola no que se refere a disciplina de
matematica é a compreensdo l6gica matematica em problemas, seguida da
dificuldade em resolver operac@es basicas (adicéo, subtracdo, etc.). (Professor)

Vale lembrar que essas dificuldades citadas pelo professor, podem ser superadas
conforme Silva (2015), apresentando aos alunos atividades onde serdo utilizados o editor de
texto, a planilha eletrénica, a calculadora e a internet, como ferramentas motivadoras para a
aprendizagem de matematica.

Para o professor, a importancia da escola para sociedade esta diretamente ligada
no auxilio desta para a formacéo social dos alunos. Em relacdo a participacdo dos pais dos
alunos na vida escolar dos seus filhos, eles sdo pouco atuantes e comparecem apenas nas
reunides.

A Unica vez que a escola realizou alguma atividade de formacéo para incentivar o
uso de recursos computacionais pelos professores foi em 2016 para a oficina de lousa digital,
equipamento que a escola possui apenas um e que é muito pouco utilizado.

Sobre qual a importéncia das tecnologias para a vida das pessoas, 0 professor
afirmou que quando utilizadas corretamente desenvolvem a parte cognitiva do individuo,
além de facilitar nas tarefas do cotidiano. Ja a importancia da tecnologia para fins de ensino,
elas podem facilitar o processo de ensino desde que bem aplicadas.

Quando perguntado sobre o que ele sabia sobre TIC e Pensamento

Computacional, ele respondeu:

As TIC contribuem para que o aprendizado significativo e autbnomo seja
concretizado no processo de aprendizagem e que o Pensamento Computacional seja
a forma de pensar utilizando as TIC. (Professor)
O papel do professor é essencial no processo de ensino-aprendizagem e, por isso,
deve ter uma formacdo direcionada para aliar o uso das TIC no processo de ensinar e

aprender. Conseguir ensinar matematica, atraves dos recursos computacionais nao é um tarefa
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facil, mas também ndo e impossivel. Contudo, exigird do professor comprometimento para

aprender utilizar as TIC e necessitara que o docente pense novos métodos de ensino.

5.3 ENTREVISTA COM O PROFESSOR

Apos o término das oficinas o professor de matematica da turma foi entrevistado.

Quanto ao resultado das oficinas:

O resultado foi bom, poderia ser melhor se a infraestrutura da escola colaborasse,
porque sdo poucos computadores para aplicar a oficina. O resultado das oficinas
eu pude perceber nos alunos que eles tiveram um avango e comprometimento em
participar das oficinas. (Professor)

Quando questionado se antes das oficinas ele utilizava as TIC em suas aulas, 0

professor informou que:

Eu utilizava e utilizo, mas ndo frequentemente. E mais esporadicamente devido ao
pouco tempo que a gente tem em planejar e executar as tarefas com as TIC.
(Professor)

O professor relatou que pretende continuar utilizando as TIC em suas aulas
porque é a forma de colocar a escola no mundo dos alunos. O docente foi bastante presente e
auxiliou os alunos no desenvolvimento das atividades, como mostrado na Figura 40. Ele
gostou bastante do Scratch porque trabalha a légica sem os alunos perceberem que aquilo é
matematica também. Nao houve oficina que ndo tenha gostado, mas avaliou que a do Calc
podia ser mais dindmica, mas considerou boa as oficinas referentes a esse programa. Foi

indagado sobre o que aprendeu em relacdo ao PC e 0 mesmo respondeu:

Eu aprendi que é uma coisa que a gente ja utilizava mesmo sem saber, sem essa
denominagéo, que com certeza é uma forma de ajudar os alunos a compreenderem
de uma forma melhor as disciplinas e, assim avancar um pouco mais nos estudos, de
uma forma bem diferente do que eles estdo acostumados na sala de aula.

(Professor)

E sobre TIC, ele ressaltou:

O baésico ja sabia e o que foi apresentado também. Eu ja tinha o conhecimento
sobre TIC. Serviu de inspiragéo paras préximas atividades. (Professor)
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Figura 40 - Professor auxiliando os alunos.

Fonte: O Autor (2018).

Por fim, buscou-se saber o que o professor aprendeu sobre Educacdo Matematica:

Eu aprendi que sempre ha uma nova forma de ensinar os conteidos para os alunos.
Que a gente ndo pode ficar tolido apenas em utilizar uma metodologia, como livro
didatico ou quadro, como muitos colegas fazem, porque a gente acaba caindo no
ensino tradicional por querer ser mais rapido. (Professor)

Atraveés da entrevista com o docente, pode-se perceber que a pesquisa contribuiu
satisfatoriamente para a formacéo do professor, uma vez que este obteve mais conhecimentos
sobre a educacdo matematica, TIC e Pensamento Computacional, dentre outros. Além desse
aprendizado, ele pode vivenciar durante as oficinas, como utilizar as tecnologias digitais para

ensinar matematica.

5.4 ENTREVISTAS COM OS ALUNOS

Apbs a aplicacdo das atividades, realizaram-se entrevistas com 0s participantes.
Foram entrevistados 18 alunos, sendo que 89% possuem 11 anos e 11% tem idade igual a 12
anos. 72% moram em bairros distantes da escola e 28% moram perto. Estudam na escola
porgue consideram o ensino bom e melhor que das escolas municipais. Legal, boa ou 6tima
sdo adjetivos com os quais 0s alunos caracterizaram a escola. 11% dos estudantes ndo gostam

de matematica e 89% gostam, 0s motivos sao:

Gosto porgue ensina a gente a superar muitas coisas. (Participante 07)
Porgue a matematica esta no nosso dia a dia. (Participante 11)

Porque eu gosto, aprendo muitas coisas e serve no dia a dia. (Participante 10)
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Notou-se que a maioria dos alunos gosta da disciplina de matematica e destacaram
a importancia dela no cotidiano. Quando questionados sobre caso fossem professor, como

ensinariam matematica, surgiram as seguintes ideias:

Iria interagir mais com os alunos. (Participante 06)
Eu ensinaria jogando, brincando. (Participante 07)
Ensinaria com tabuada, com brinquedos da matematica, filmes. (Participante 14)

Ensinaria da melhor forma pros alunos. (Participante 03)

Os alunos apresentaram opinido formada sobre como se deve ensinar e aprender
matematica e, através das suas falas, foi deduzido que o processo educativo precisa ser
reformulado, devendo ser mais ludico, atrativo e interativo. Apenas 17% nao utilizam
nenhuma rede social e 83% utilizam. As redes sociais mais utilizadas pelos estudantes séo
instagram, facebook e whatsapp. 17% também é o percentual de alunos que ndo possuem
celular e 83% possuem. As atividades feitas nesse aparelho sdo pesquisas, assistir videos e
escutar musicas.

50% dos educandos possuem computador em casa e outros 50% ndo possuem.
Esses recursos sdo utilizados para praticas de jogos, pesquisas. 17% ndo possuem internet em
casa e 83% possuem. Os alunos foram questionados sobre a opinido deles em relacdo ao

laborat6rio de informatica:

Alguns computadores ndo prestam. (Participante 17)
Acho legal porque tem bastante coisa la. (Participante 02)

Pena que eles ndo deixam mexer nas coisas. (Participante 16)

Nesses relatos, foi averiguado que o laboratério de informatica, embora esteja
isolado no dltimo andar, na Ultima sala da escola, este desperta o interesse dos estudantes.
Antes das oficinas, todos os alunos afirmaram que nenhuma vez tinham utilizado o
laboratdrio de informatica. Além disso, questionou-se sobre o que acharam das oficinas e

as respostas foram:

Eu achei muito interessante principalmente quando eu conseguia fazer o gatinho
falar. (Participante 20)

Eu achei bacana, legal, teve muitas coisas que a gente aprendeu tipo fazer
animacao. (Participante 09)
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Eu ndo sabia fazer fracédo alguma e eu aprendi. (Participante 10)
Deu de aprender muitas coisas. A gente nunca tinha entrado no laboratério e foi

muito bom. (Participante 46)

Os relatos sobre as oficinas foram bastante satisfatorios, principalmente, quando
os alunos informaram que aprenderam muitas coisas, desde os conteudos matematicos ao
manuseio dos programas. Procurou-se saber sobre o que mais gostaram e o que ndo gostaram.
Dentre a maioria significativa das respostas estavam palavras como “Scratch”, “computador”
e “programas”. Em contrapartida eles ndo gostaram do calor, da internet lenta, quando 0s
computadores travavam e da inquietacdo de um colega (Participante 01). Foram ainda

indagados a respeito do que eles aprenderam e eles informaram que:

Eu aprendi a fragdo. (Participante 19)

Aprendi a mexer mais no computador que eu ndo sabia muito. (Participante 04)
Eu aprendi a entrar no Scratch. (Participante 21)

Eu aprendi a fragdo que eu acertei na prova. (Participante 20)

Aprendi a utilizar as coisas, aqueles programas como o Scratch. (Participante 09)
Aprendi a fazer animacao. (Participante 02)

Aprendi a trabalhar no editor de planilha que eu ndo sabia. (Participante 18)

Aprendi a mexer nas programacGes do Scratch, fazer animacdo, jogos.
(Participante 06)

Aprendi a fazer fragdes e fazer histéria no Scratch e mexer na planilha.
(Participante 10)

Fazer planilha, fracdes e conte uma histdria no Scratch. (Participante 14)

Nessas observacoes, percebeu-se que os alunos conseguiram aprender a manusear
0s programas PhET, Calc e Scratch, além de aprenderem os conteudos. A ferramenta que
mais gostaram de utilizar, por unanimidade, foi o Scratch e isso se deve ao fato desse
programa permitir que o aluno, através da exploragdo do ambiente, possa fazer suas
producdes sozinho e estimulando, assim, sua cognicdo, criatividade e inventividade,
habilidades estas inerentes ao Pensamento Computacional. J& em relagcdo as mudangas que

ocorreram na forma como eles aprenderam matematica, destacam-se as principais respostas:

A mudanca foi que a gente aprendeu matematica no computador. (Participante 18)
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A gente viu matematica no computador. (Participante 06)
Melhorou o ensinamento e nosso conhecimento. (Participante 10)

Mudou muita coisa e principalmente minha nota. Sério... Eu tirei 50 na primeira
nota e 70 na segunda. (Participante 14)

A gente aprendeu pelo joguinho. (Participante 19)

Nas informac0es registradas, concluiu-se que os discentes perceberam mudangas
na forma como aprenderam matematica e, principalmente, destacaram que essas
transformacdes foram positivas. As atividades do Calc, PhET e do Scratch, segundo os

alunos, foram feitas das seguintes formas:

Eu olhei na projecéo os slides e fui fazendo. (Participante 02)
Fui explorando que eu ja sabia fazer. (Participante 18)

Fui observando o slide e tentando fazer no computador, explorando. (Participante
06)

Fui aprendendo sozinha, prestando atencéo na aula e na explicacéo. (Participante
07)

Eu pedi muitas ajudas até aprender. (Participante 11)
Fiz com o professor explicando e ajudando. (Participante 10)
Minha amiga ajudava [...] Aparecia na proje¢ao e a gente fazia. (Participante 14)

Observei os outros fazerem e depois fiz sozinho. (Participante 03)

A forma como cada um desenvolveu as tarefas solicitadas em cada oficina foram
as mais variadas possiveis, de acordo com os registros colhidos na entrevista. I1sso mostra que
diferentes individuos, atraves do uso do computador, sdo capazes de adquirir e produzir
conhecimento, mas necessitam da ajuda de outros individuos mais capazes. Por fim, foram

relatadas as opinides dos alunos sobre a importancia das tecnologias digitais para a vida deles:

E importante pra pesquisar, fazer varias coisas. (Participante 19)

Quando a gente vai fazer um trabalho, a gente ndo vai mais pesquisar no livro, vai
no computador. (Participante 20)

Jogar, ver video, pesquisar. (Participante 09)
Ver noticias na internet. (Participante 18)

S0 o notebook é importante, que é pra pegar Scratch. (Participante 10)
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Pra pesquisar resposta do dever. (Participante 14)
E importante pra comunicacéo, educacéo, jogos, aprender, pesquisar. (Participante
12)
Observou-se que os alunos reconhecem o papel das TIC nas suas vidas e
sabem que é importante utiliza-las no processo educativo. O fascinio em poder utilizar o
computador para estudar matemadtica estava presente nos olhos, nas falas e nos sorrisos

durante a aplicacdo de todas as oficinas.

5.5 RELATORIOS-AVALIACAO

Os Relatdrios-Avaliacdo foram entregues no inicio de todas as oficinas e
recebidos ao final. Neste documento, os alunos puderam colocar suas percepcdes sobre o que
ocorreu nas atividades, o que eles praticaram, o que aprenderam, o que poderia ser melhorado,
dentre outras. Essas observagdes serviram como instrumento de monitoramento e controle do
desenvolvimento das atividades.

As analises das observacdes feitas nesse documento permitiram planejar cada
atividade de acordo com as necessidades dos alunos e orientar como cada tarefa da atividade
deveria ser desenvolvida.

Embora a forma como preencheram o Relatdrio ndo tenha sido a melhor possivel,
esse documento representou um forte instrumento de analise e avaliacdo. Os alunos foram
orientados de como deveriam preencher, mas tiveram a liberdade de produzi-lo. Afirma-se
que o preenchimento ndo foi o melhor esperado, porque por vezes alguns campos ndo eram
preenchidos ou continha observagdes feitas em apenas poucas linhas.

Percebeu-se que o0s Relatorios-Avaliacdo aplicados estdo de acordo com o
proposto por D’ Ambrosio (1996), uma vez que os alunos conseguiram identificar e inserir nos
relatorios os temas das oficinas. Ao descreverem o que desempenharam nas oficinas, 0s
alunos retém na memoria o que € importante para eles. O preenchimento também significa um
exercicio de sintese, tdo requisitado na vida moderna. Representa também uma oportunidade
do aluno se manifestar sobre a aula e devido a isso se sentir valorizado. Por fim, o documento
permite um retorno do seu desempenho e sua andlise possibilita a motivacdo para desenvolver
outras atividades e melhorar sua préatica cada vez mais.

Vale lembrar que o Relatorio-Avaliacdo ndo possui como objetivo aprovar ou

reprovar o aluno, mas sim diagnosticar o que o aluno estd aprendendo, como ele pode
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aprender mais e como o professor pode melhorar a sua pratica. Algumas consideracGes
presentes nos Relatorios-Avaliacdo foram apresentadas no Capitulo 4.

5.5 0 COMPUTADOR COMO INSTRUMENTO DE MEDIACAO

A Teoria (Histérico-Cultural) da Atividade surgiu nos trabalhos dos psic6logos
russos na tradicdo de Vigotski. Ela descreve os processos através dos quais o conhecimento é
construido resultante da experiéncia pessoal e subjetiva de uma atividade. Esta precede o
conhecimento e é mediada por signos culturais como a linguagem, utensilios, tecnologias,
meios de comunicacdo, convencdes, dentre outros. As tecnologias sdo consideradas também
artefatos de atividade pratica. A medida que esses artefatos mudam, muda também a atividade
e, com ela, a consciéncia dos participantes, envolvendo ciclos de aprendizagem (FINO, 2001).

A educacdo na oOtica vigotskiana possui 0 papel de permitir a apropriacdo dos
conhecimentos sobre o mundo fisico e social e o papel de promover o desenvolvimento das
fungBes psicoldgicas sobre o meio fisico e social. Tais fun¢fes permitem ao individuo
constituir-se enquanto sujeito capaz de pensar a realidade e também transformé-la
(ZANELLA, 1994).

Para Vigotski ha também a zona de desenvolvimento real, que esta relacionada a
capacidade da crianga de desempenhar as tarefas que elas séo capazes de forma independente.
Embora as criangas ndo possam ainda desempenhar determinadas tarefas sozinhas, algumas
dessas podem ser realizadas com a ajuda de outras pessoas, que é denominada de zona de
desenvolvimento potencial. J& entre a zona de desenvolvimento real (funcBes dominadas ou
amadurecidas) e a zona de desenvolvimento potencial (fungdes em processo de maturacdo) ha
o que ele chama de zona de desenvolvimento proximal (JOFILI, 2002).

Na perspectiva de Vigotski, exercer a funcdo de professor (considerando uma
ZDP) implica assistir o aluno proporcionando-lhe apoio e recursos, de modo que ele seja
capaz de aplicar um nivel de conhecimento mais elevado do que lhe seria possivel sem ajuda.
Atuar como professor considerando uma ZDP esta ligada com a maneira como se organiza o
contexto, para que a crianga possa atingir um patamar mais elevado. Patamar onde € capaz de
ser mais consciente. Ou seja, ndo é a instrucdo propriamente dita, mas a assisténcia tendo
presente o conceito de interacdo social de Vigotski, o que permite ao aprendiz atuar no limite
do seu potencial (FINO, 2001).
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Vigotski demonstrou ainda a efetividade da interagdo social no desenvolvimento
fungBes mentais superiores tais como: memoria voluntaria, atengdo seletiva e pensamento
I6gico. Ele recomendou ainda que a escola atue na estimulacdo da zona de desenvolvimento
proximal, pondo em movimento processos de desenvolvimento interno que seriam
desencadeados pela interacdo da crianga com outras pessoas do seu meio. Esses atos, apos
internalizados, se incorporariam ao processo de desenvolvimento da crianca. Ou seja, 0
aspecto de maior relevancia da aprendizagem escolar é o fato de criar zonas de
desenvolvimento proximal (JOFILI, 2002).

O desenvolvimento das funcGes psicoldgicas superiores € o que distingue o
homem dos outros animais e para isso é fundamental o processo de mediagcdo que ocorre por
meio de instrumentos e signos. Assim, a mediacdo € um processo essencial para tornar
possivel as atividades psicoldgicas voluntarias, intencionais, controladas pelo préprio
individuo (OLIVEIRA, 2002).

A atividade humana é mediada pelo uso de ferramentas, que estdo para a evolucéao
cultural como os genes para a evolugdo biologica. As ferramentas sdo criadas e modificadas
pelos individuos para se ligarem ao mundo real e para regularem o seu comportamento e as
suas interacdes com o mundo e com os outros. Cada um alcanca a consciéncia atraves da
atividade mediada por essas ferramentas, as quais unem a mente com o mundo real dos
objetos e dos acontecimentos (FINO, 2001).

O computador pode ser utilizado com um instrumento para realizar a mediacéo
(LEFFA, 2005). Destaca-se que esse instrumento foi primordial durante o desenvolvimento
das oficinas, devido ser uma ferramenta com inimeras aplicabilidades no processo de ensino-
aprendizagem, mas, sobretudo, porque representou para as criangas uma forma diferente de
aprender matematica, uma possibilidade interativa e atrativa para os discentes, conforme

destaca a Participantes 05:

Eu acho muito bacana estudar na aula de informética, porque podemos mexer nos
computadores e sentir a vontade. Gosto de trabalhar na informética, eu aprendo
mais e faco o melhor trabalho possivel para agradar os professores.

O relato do Participante 05 confirma o interesse e incentivo que uma ferramenta
tecnoldgica pode representar para o aprendizado. Na turma onde a pesquisa foi realizada era
visivel a euforia dos alunos, quando estes saiam da sala de aula localizada no ultimo espaco
do primeiro piso e subiam todas as escadas para chegar no laboratorio de informatica

localizado quase isoladamente na ultima sala do terceiro e ultimo piso. Talvez toda essa
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euforia seja devido a “novidade” que as oficinas representaram, além de ser uma oportunidade
de se trabalhar com um recurso tecnoldgico que estd em muitos lugares da vida moderna, mas
ndo nas salas de aula, sendo até, muitas das vezes, proibida a utilizacdo de tecnologias como
os celulares.

Um dos desafios que a Escola como um todo devera superar nos préximos anos é
a apropriacdo dos recursos computacionais para fins de ensino, ndo mais privando o uso de
determinado aparato tecnologico, mas orientando essa utilizacdo em dire¢do a um processo de
ensino-aprendizagem em consonancia com a nova dinamica social.

A pesquisa considerou os trés momentos primordiais da aprendizagem, de acordo
com Leffa (2005), que sdo: apresentacdo do objetivo que se pretende atingir, descricdo do
processo de aquisicdo do instrumento e descricdo da complexidade da tarefa. Assim, nas
atividades foram apresentados o objetivo que se pretendia alcancar, muitas das vezes
mostrando como deveria ser o resultado final das tarefas desenvolvidas pelos alunos. Por
exemplo, na atividade sobre a elaboracdo do Boletim, primeiramente mostrou-se como
deverias ser a planilha desenvolvida pelos discentes. Essa apresentacdo permitiu que eles
visualizassem o produto final antes de comecarem a utilizar o Calc e, dessa forma, tentar
planejar como fariam a tarefa.

No segundo momento, foi informado sobre os programas utilizados, suas
caracteristicas e recursos. Nessa etapa foi incentivada a curiosidade dos alunos, onde os
mesmos puderam explorar os ambientes algumas vezes sozinhos, em pares ou trios e também
com ajuda do pesquisador e do professor. Vale ressaltar que os tutorias interativos também
tiveram muita importancia nessa etapa. Todos os programas foram facilmente manuseados
pelos discentes, mas o Scratch devido possibilitar diversas criagcdes, foi o programa mais
explorado. No terceiro e Ultimo momento foram descritas as tarefas, como quando foram
demonstradas as sequencias de passos para utilizar o Calc e o Scratch. Essa demonstracao
permitiu que os estudantes reproduzissem, individualmente ou com outros colegas, cada passo

para se alcancar o objetivo final.
5.6 PERSPECTIVA INSTRUCIONISTA E CONSTRUCIONISTA NA ESCOLA
A presenca das tecnologias digitais no nosso cotidiano tem transformado

visivelmente os meios de comunicacdo e como nos comunicamos. As possibilidades e o

potencial que elas oferecem para a comunicacdo sdo inGmeros. E possivel vislumbrar



133

mudancas substanciais nos processos comunicacionais, alterando a maneira como recebemos
e também como acessamos a informacgdo (VALENTE, 2014).

Como foi visto no Capitulo 1, a maioria das escolas brasileiras adotam a
perspectiva instrucionista e na escola onde a pesquisa foi aplicada também utiliza o
computador apenas para transmissédo de informaces aos discentes.

Durante a realizacdo da pesquisa, atraves da observagdo e entrevistas realizadas,
pode-se constatar que o laboratério de informatica é subutilizado na escola. Os alunos
dificilmente podem utiliza-lo e os professores ndo manifestam interesse em desempenhar
atividades de ensino de suas disciplinas naquele espaco. Essa resisténcia ao uso dos recursos
computacionais ocorre devido a diversos problemas como: a falta de tempo para planejar
aulas que necessitem dos artefatos digitais, falta de preparo para utilizar as TIC, falta de
motivacao, dentre outros.

A escola possui apenas quatro data-shows que podem ser reservados previamente
e servem apenas para exposicdo de contetdos e videos. O Estado, juntamente com pais,
alunos, professores, coordenadores pedagogicos e a direcdo deveriam cuidar melhor do
laboratdrio, pois as maquinas sao bem antigas e necessitam de manutencdo. A escola precisa
se apropriar das TIC, pois essa apropriacdo pode trazer beneficios como inclusdo digital,
exercicio pleno da cidadania e novas formas de ensinar atraves das novas tecnologias.

Durante as oficinas foi abordada a perspectiva construcionista que permitiu
inimeras construgdes do préprio aluno apo6s receberem instrucdes do professor e do
pesquisador. Sdo exemplos de atividades construcionistas a utilizacdo do ambiente de
programacéo Scratch, producéo de planilhas, etc.

O professor teve o papel de mediador auxiliando os discentes na construgéo do
conhecimento utilizando o computador. Para isso os alunos utilizaram-se de mecanismos que
podem tornar a aprendizagem mais significativa, tais como a exploracdo, interacdo, além da
investigacdo e descoberta. No Construcionismo o aprendizado deve ocorrer quando o
aprendiz se engaja na construcdo de um produto de significado pessoal que possa ser
apresentado a outras pessoas. Nas oficinas foram diversos os produtos como 0s jogos e
animacdes feitos no Scratch, o boletim no Calc, etc. Esse processo esta em consonancia com o
que defende Maltempi (2011) sobre os conceitos de “aprender melhor fazendo” e o “aprende-

se melhor ainda quando se gosta, pensa e conversa sobre o que se faz”.
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Vale ressaltar que os discentes, diferentemente da viséo instrucionista, ndo apenas
receberam informacgdes e sim foram desafiados a construir seu proprio conhecimento, sob
orientacdes do professor e do pesquisador.

Sob as dimensdes construcionistas durante as oficinas pode-se afirmar que:

a) A Dimensdo pragmatica foi trabalhada com os alunos quando estes
perceberam que o que estavam aprendendo podia ser utilizado de imediato, e ndo em um

futuro distante. A seguir apresenta-se o relato:

A gente aprende muitas coisas, fizemos dever também. Fizemos deveres no computador e
em folha também. Os deveres sdo bem faceis e legais. Somamos no computador, fizemos
a planilha. Fizemos a cépia do exercicio no computador. O professor ensina muito bem.
Ficamos a vontade na sala. Aprendemos muito matematica e informatica também. Eu
aprendi a mexer no computador e agora vou treinar em casa para ficar bem perfeita.
Vou me esforcar bastante pra aprender a mexer mais no open office calc. (Participante
22)

Essa dimensdo envolve também a construcdo de algo imediatamente significativo,
como as animacfes e jogos desenvolvidos. No caso do Participante 22 o produto foi a
planilha. Essa construcdo permitiu a comunidade (outros colegas, professor e o pesquisador)
reconhecer o trabalho que o estudante desenvolveu e esse reconhecimento é o responsavel por
torné-lo significativo;

b) A Dimensdo sintbnica desenvolvida também nas atividades é o oposto do
aprendizado dissociado, que geralmente é visto nas salas de aula tradicionais, onde o aluno se

depara com determinado contedo, mas ndo sabe como, quando e onde vai utiliza-lo.

Eu aprendi muitas coisas, mas o que foi mais importante foi tipo uma coisa, no
computador que eu esqueci 0 nome... Eu aprendi a mexer na planilha. (Participante
13)

Nesse primeiro dia a gente aprendeu a usar a planilha. E fizemos os nomes das
matérias e colocamos nossas notas aleatdrias de 0 a 10. (Participante 10).

Quando os alunos, por exemplo, criaram a planilha Boletim, aprenderam sobre o
conteddo aritmética, mas tiveram a oportunidade de aplicar esse conhecimento. Dessa forma,
houve consonancia entre o contelido de matematica e sua aplicabilidade.

Essas dimensGes apresentadas foram observadas e analisadas durante a realizacao
da pesquisa. A importancia de se verificar esses aspectos se reflete na necessidade de avaliar a
relagdo entre 0s aprendizes e 0S recursos computacionais no processo de ensino-

aprendizagem.
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O Construcionismo pressupde que as criangas fardo melhor descobrindo por si
mesmas o conhecimento especifico de que necessitam; a educacdo organizada ou informal
podera ajudar mais se certificar-se de que elas estardo apoiadas moral, psicoldgica, material e
intelectualmente em seus esforgos. O tipo de conhecimento que as criangas mais precisam é
aquele que as ajudard na obtencdo de mais conhecimento. Devido a isso & necessario o
desenvolvimento da matética. Além de conhecimento sobre pescar, é fundamental possuir
bons instrumentos de pesca — dai a necessidade de computadores — e saber onde ha aguas
férteis — motivo pelo qual é preciso desenvolver uma ampla gama de atividades
mateticamente ricas, ou “micromundos” (PAPERT, 2008).

Assim, tanto o Construcionismo quanto o Instrucionismo sdo abordagens que
podem ser utilizadas para auxiliar no processo educativo nas escolas brasileiras, pois ambas
possui elementos poderosos para orientar 0 uso dos recursos computacionais para fins de

ensino.

5.7 TICE AESCOLA

As TIC precisam ser apropriadas pela Escola, uma vez que ela tem a fun¢éo social
de inserir os alunos no mundo das tecnologias, pois essa é a instituicdo por onde todos os
individuos passam. A escola onde se realizou a pesquisa precisa mudar sua relacdo com as
TIC. O laboratério de informética, localizado no ultimo andar, precisa ser visto como um
recurso poderoso para melhoria da educacdo. E um desafio imenso, uma vez que ha poucas
maquinas para mais de setecentos alunos.

Silva (2015) afirma que sdo importantes a aquisicdo de computadores em
quantidade suficiente para atender uma turma, internet de qualidade, servidor para fazer a
manutencdo. Além de se buscar computadores e outros recursos tecnolégicos mais modernos,
é preciso se preocupar com a formacdo dos profissionais de educacdo para atuarem com as
TIC. Lorenzato (2006) também fala da importancia da formacdo do professor para o uso das
TIC e complementa que preparar um docente para elaborar, desenvolver e avaliar um
processo de ensino-aprendizagem aliado ao uso das TIC é um grande desafio.

Ao utilizarem 0s recursos computacionais 0s alunos se sentem mais motivados,

€Como nota-se:

Eu acho muito bacana estudar na aula de informatica, porque podemos mexer nos
computadores e sentir & vontade. Gosto de trabalhar na informética, eu aprendo
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mais e faco o melhor trabalho possivel para agradar os professores. (Participante
05)

Essa motivacdo é muito importante para o processo de ensino-aprendizagem, pois
desperta o interesse do aluno para aprender determinado conteddo. Muitas escolas possuem
salas de aula, onde ha como recursos o quadro e o0 giz, negando que além dos muros da
instituicdo, ha uma sociedade onde se utilizam macicamente diversos artefatos tecnoldgicos.

Os alunos quando puderam ter contato com os computadores ficaram muito felizes:

Eu aprendi muitas coisas e acho muito bacana estudar na aula de informatica e

melhor ainda com computadores. (Participante 22).

Através das TIC como o Calc, foi possivel os alunos aprenderem a efetuar

diversos calculos, como a média aritmética:

Aprendi que Open Office pode ser instalado em varios computadores. O open office
contem barra de titulos, barra de menus, barra de ferramentas, barra de formulas,
coluna, linha, caixa de nome. Fizemos a planilha Boletim e aprendemos a férmula
((B4+C4+D4+E4)/4). (Participante 06)

O PhET também como recurso computacional possibilitou que os alunos

aprendesse sobre fragdes:

Eu aprendi fracGes. Ainda bem que aprendi fracdes no computador. (Participante
12)

Ao fim das atividades, notou-se um certo descontentamento, pois os alunos
sabiam que voltariam a ter as aulas tradicionais, embora o professor tenha informado que iria

utilizar mais o laboratério de informatica para fins de ensino.

Hoje é um dia muito triste, pois é a Gltima aula de informatica, mas do mesmo jeito
foi bem legal. Eu aprendi sobre Scratch, Calc e varias coisas. (Participante 15)

A realizacdo das aulas fora do espaco convencional, aléem de motivar, representou
uma oportunidade para o professor perceber que o processo de ensino-aprendizagem pode ser
mais atrativo, dindmico e mais efetivo.

Papert critica a tendéncia dominante de supervalorizacdo do abstrato e afirma que

isso € um obstaculo ao progresso da educacdo. Ele defende a inversdo, onde o progresso
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intelectual passa do concreto para o abstrato. Essa inversdo deve ocorrer tanto no contetdo
quanto no discurso dos educadores, porque 0 uso concreto de expressao possibilita mostrar e
dizer o que se procura comunicar, além de contribuir para um senso mais rico daquilo que
torna o pensamento concreto mais poderoso (PAPERT, 2008). Nas oficinas, ao utilizar os
programas, foi oportunizado aos alunos experimentarem essa relagdo entre o abstrato e o
concreto, por exemplo, quando os alunos utilizaram o PhET para conhecerem as fragoes,
através das simulagcdes. O contetdo foi repassado, mas também vivenciado atraves de um

recurso computacional.

5.8 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E AS ATIVIDADES

A analise sobre o desenvolvimento do Pensamento Computacional nas oficinas
segue os quatro pilares do PC proposto por Brackmamm (2017, p. 33), dentre outras
habilidades:

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e quebréa-
lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar (DECOMPOSICAQ). Cada um
desses problemas menores pode ser analisado individualmente com maior
profundidade, identificando problemas parecidos que ja foram solucionados
anteriormente (RECONHECIMENTO DE PADROES), focando apenas nos detalhes
que sdo importantes, enquanto informacBes irrelevantes sdo ignoradas
(ABSTRACAO). Por (ltimo, passos ou regras simples podem ser criados para
resolver cada um dos subproblemas encontrados (ALGORITMOS). Seguindo os
passos ou regras utilizadas para criar um cddigo, é possivel também ser
compreendido por sistemas computacionais e, consequentemente, utilizado na
resolucdo de problemas complexos eficientemente, independentemente da carreira
profissional que o estudante deseja seguir.

Embora diversos programas possam ser utilizados para desenvolver o PC, como o
Calc e PhET, o Scratch continua sendo o programa mais utilizado para esse desafio. Durante
as oficinas e através dos questionarios e entrevistas aplicados aos alunos e ao professor de
matematica, notou-se a predilecdo por esse recurso.

Algumas habilidades propostas por Barr e Stephenson (2011), vistas no Capitulo
2, como decomposicdo, simulacdo, reconhecimento de padrdes, representacdo de dados,
abstracdo e algoritmos foram desenvolvidas durante as atividades.

A habilidade de decomposic¢éao foi trabalhada, por exemplo, quando para cada
ator do Scratch um cddigo foi elaborado. A decomposicdo é estabelecida como a quebra de

problemas maiores em problemas menores e mais faceis de serem resolvidos. Quando o aluno
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ao criar uma histdria, animacéo ou jogo, resolveu criar primeiramente uma parte do cédigo,
ele decompds o problema, ou seja, construiu apenas uma pequena parte que ao juntar-se as
outras partes formou um todo com significado e que pode ser executado, gerando um produto
final.

A simulacdo, representacdo ou modelo de um processo, que pode também
envolver experimentos sendo executados, durante as atividades, pode ser percebida na
utilizacdo do programa PhET. Nele havia simula¢bes de varias areas como fisica, quimica,
dentre outros, mas foi utilizada a matematica. Atraves das simulacdes sobre fracoes, o aluno
pode simular diversas formas de utilizar as fragdes, além de poder visualizar esse contetdo
através de um recurso computacional. A simulacdo também permitiu que os estudantes
pudessem refletir como as fragbes podem ser aplicadas no cotidiano deles.

O reconhecimento de padroes refere-se a solu¢do de um problema que se repete
e identificar uma solucdo padronizada. Isso ocorreu quando os alunos construiram seus
codigos apos fazerem a primeira animacgdo. Os alunos puderam reconhecer como desenvolver
a codificacdo, utilizando esse recurso para desenvolver diversas producdes.

A representacdo de dados foi uma habilidade que pode ser desenvolvida através
do Calc. E um processo onde se representa e se organiza dados através de gréficos, tabelas,
imagens, textos ou figuras. Isso ocorreu na elaboracdo do Boletim onde os alunos puderam
inserir disciplinas e notas, além da média. Esses dados organizados numa planilha, pode mais
facilmente gerar informacdes que serdo utilizadas, por exemplo, para o aluno verificar qual
disciplina tem melhor desempenho, qual tem pior desempenho, qual a pontuacdo necessaria
para ndo reprovar, dentre outros. Esses dados também podem gerar diversos gréaficos.

Os algoritmos, sequéncia de passos para cria¢do ou resolucdo de problemas, pode

ser observado em:

Aprendi a programar jogos e desenhos e aprendi a mexer no Scratch. (Participante
03)

A gente entrou em um jogo que nem eu nem a Participante 21 ndo sabia jogar.
Depois a gente entrou no Scratch que é mais ou menos de Idgica que permite que
vocé faca seu préprio jogo. (Participante 10)

Editamos uns jogos no Scratch (Participante 09)
Hoje eu aprendi a mexer no Scratch. Ele nos ajuda a ser mais educativo e o gatinho

que tem é um personagem e pode ser baixado em qualquer computador. Na area de
script que fizemos a montagem de um codigo. (Participante 12)
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Os alunos desenvolveram seus algoritmos quando utilizaram os diversos
comandos de varias categorias como aparéncia, movimento, controle, dentre outros, e criaram
uma sequéncia logica que pode ser executada quando a bandeira verde for clicada.

A abstracdo, processo necessario para reduzir a complexidade do problema e
para definir ideias principais, pode ser observada em todas as atividades, quando por exemplo,
ao iniciar as tarefas, o aluno refletiu primeiramente sobre como iria desenvolver determinada
tarefa. No Calc, o aluno poderia primeiramente inserir os nomes das disciplinas e logo em
seguida as notas, mas optou-se em digitar as disciplinas, os bimestres, depois as notas e em
seguida calculou-se a média.

Neste capitulo buscou-se apresentar os dados obtidos durante a investigagdo e
suas relacbes com os pressupostos tedricos utilizados. Foi verificado que as atividades
desenvolvidas tiveram boa recepcdo por parte dos alunos. Estes se mostraram bastante
empolgados e participaram ativamente de todos 0s momentos propostos durante a
investigagdo. Percebeu-se que os alunos estavam bastante motivados em aprender matematica
através dos recursos computacionais. Tanto o PhET, Calc e Scratch foram programas muito
poderosos para se trabalhar conteudos matematicos. Foi comprovado ainda que as TIC
puderam auxiliar no ensino da matematica. O PC também foi desenvolvido ao longo das
atividades e também pode ser uma abordagem que pode trazer grandes beneficios para o

processo de ensino-aprendizagem na disciplina de matematica.
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CAPITULO 6 - TUTORIAL INTERATIVO NA EDUCACAO

"O principal objetivo da educacéo é criar
pessoas capazes de fazer coisas novas e nao
simplesmente repetir o que as outras geracoes

fizeram."

(Jean Piaget)
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Nesse capitulo pretende-se, com base nos resultados obtidos, propor atividades
que podem ser utilizadas no ensino da matematica, de forma que o processo de ensino-
aprendizagem seja mais, dindmico, atrativo e significativo tanto para o professor quanto para
o0 aluno. Busca-se também discutir, por exemplo, a criagdo de recursos pelo proprio professor,
como um tutorial interativo, para que ele possa utilizar como um material de suporte para suas
aulas e ter um processo de ensino-aprendizagem bem-sucedido. Por fim, almeja-se propor

formas de utilizacdo dos recursos computacionais na perspectiva de formacao docente.

6.1 TUTORIAL INTERATIVO COM UM RECURSO DIDATICO INOVADOR

Segundo a Lei N. 10.973, de 02 de Dezembro de 2004, Inovacéo é introducdo de
novidade ou aperfeicoamento no ambiente produtivo e social que resulte em novos produtos,
Servigos ou processos ou que compreenda a agregacdo de novas funcionalidades ou
caracteristicas a produto, servi¢o ou processo ja existente que possa resultar em melhorias e
em efetivo ganho de qualidade ou desempenho (BRASIL, 2004). Essa inovacdo deve ser
aproveitada na educacédo, sobretudo para a didatica que, segundo Damis (1988, p. 13), teve

uma evolugdo em paralelo com a histéria da educacdo:

Desde os jesuitas, passando por Coménio, Rousseau, Herbart, Dewey, Snyders,
Paulo Freire, Saviani, dentre outros, a educacéo escolar percorreu um longo caminho
do ponto de vista de sua teoria e pratica. Vivenciada através de uma pratica social
especifica — a pedagogia -, esta educacdo organizou o processo de ensinar-aprender
através da relagdo professor aluno e sistematizou um contelido e uma forma de
ensinar (transmitir-assimilar) o saber erudito produzido pela humanidade.

Considerando a necessidade de inovar e de buscar uma didatica mais eficiente,
propbe-se a construcdo de Tutoriais Interativos pelo professor. Francisco e Oliveira (2006)
definem o tutorial como “um programa de instrugdo, que pode envolver leitura, conexdo com
outros sites, perguntas e testes”. SA0 textos que visam a instrumentalizacdo de todo individuo
envolvido em uma atividade que requeira determinada pratica para atuar em uma area
especifica (SANTIAGO, 2010). Sdo também ensinamentos transmitidos na web que visam o
ensinamento da realizacdo de alguma tarefa através da explicitacdo do seu desenvolvimento
em etapa (REIS, ROMAO E LEITE, 2011). Dessa forma, nota-se o “passo-a-passo” inerente
ao tutorial.
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Os mesmos autores REIS, ROMAO E LEITE (2011, p. 9) elucidam que:

O tutorial visa atender as demandas de uma sociedade imediatista. Ele, teoricamente,
permite a aquisicdo de conhecimento de uma forma mais rapida e lidica do que por
um meio “mais institucionalizado”. O tutorial s6 & possivel numa configuracdo
socio-técnica como a da cibercultura: onde tecnologias e demandas sociais resultam,
mesmo que momentaneamente, em conexdo colaborativa e em todas as
caracteristicas do presenteismo pds-moderno.

Tutorial pode ser considerado como um mecanismo informal de auxilio na
aquisicdo de conhecimento e informag6es. Destaca-se seu carater didatico e detalhista porque
descreve uma sequéncia de passos.

Encontra-se na Comunidade Dofus® <http://forum.dofus.com/pt/2-discussoes-
gerais/82682-tutorial-como-fazer-tutorial> orientacdes de como elaborar um tutorial.
Conteido muito semelhante foi encontrado em outros sites como Uol Jogos®
<http://forum.jogos.uol.com.br/tutorial-como-fazer-um-tutorial_t 2354348> e também no
Power Pixel Forum® <http://www.power-pixel.net/t3899-tutorial-de-como-criar-um-tutorial>.
As orientacdes sugerem que sejam refletidas as seguintes questdes “Qual a base de um
Tutorial?”, “O que devo por no tutorial?”’, “Que assunto eu coloco no meu tutorial?” e “Como
devo organizar meu tutorial?”. Apesar de ndo ser um texto formal explicitando as melhores
praticas do tutorial, utilizaram-se essas informacdes porque varios sites fizeram mencdo a
elas. E importante atentar-se que na internet ha predominancia de informalidade na producéo
de tutoriais, uma vez que se pode encontrar em sites como 0 You Tube3*
<http://youtube.com> diversos videos tutorias sobre diversos assuntos, feitos por pessoas
independentemente de ter um conhecimento cientifico. Em outros sites que envolvem
tecnologia também se encontram uma grande variedade de tutoriais, desde um tutorial sobre
remover determinado virus a um tutorial sobre como fazer um bolo. Assim, qualquer
individuo, de acordo com seus conhecimento e experiéncias, é capaz de criar um tutorial. A
qualidade deste vai depender da sua capacidade de expressdao e conhecimento das

caracteristicas do tutorial.

Quanto ao termo interatividade, Silva (2010) afirma que “A emergéncia da

299

interatividade ¢ um fenomeno da ‘sociedade da informacao’”. Atualmente, ¢ muito comum

31 Sitio onde se podem explorar diversos tipos de jogos, férum de discussdo, bem como tutoriais.

32 Sjtio que apresenta diversas informagdes sobre jogos, discutindo também como se produzir tutoriais.

33 Sitio onde é possivel encontrar jogos, consoles, informatica, designer, downloads, entretenimento, tutoriais,
suporte, etc.

34 Sitio que retine diversos videos utilizados para entretenimento, informacéo, etc.
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ouvir que determinado produto é interativo, ou seja, dotado de interatividade. Silva (2010),
um grande pesquisador sobre esse tema, informa também que “O termo interatividade tem
origem nos anos de 1970 e ganha notoriedade a partir dos anos de 1980”.

Este autor também destaca alguns elementos necessarios as tecnologias
interativas. As novas tecnologias permitem a participacao, a intervencao, a bidirecionalidade e
a multiplicidade de conexdes. Elas ampliam a sensoralidade e rompem com a linearidade e
com a separacao emissao/recepcao (SILVA, 2010).

Pode-se afirmar que um tutorial interativo, como produto da interatividade, deve
apresentar caracteristicas como participacao, intervencdo, bidirecionalidade e multiplicidade
de conexdes. A seguir apresentam-se algumas consideracOes sobre essas caracteristicas

explicitadas por Silva (2010):

O emissor pressupde a participacao-intervencao do receptor: participar € muito mais
que responder sim ou ndo, é muito mais que escolher uma op¢do dada; participar é
modificar, interferir na mensagem. Comunicar pressupde recursdo da emissdo e
recep¢do: a comunicacao é producdo conjunta da emissao e da recepgao; o emissor é
receptor em potencial e o receptor e emissor em potencial; os dois polos codificam e
decodificam. O emissor disponibiliza a possibilidade de madltiplas redes
articulatorias; ndo propde uma mensagem fechada, ao contrério, oferece informagdes
em redes de conexdes permitindo ao receptor ampla liberdade de associacdes e de
significacoes.

E importante notar o papel do emissor e do receptor na utilizagdo do tutorial
interativo. O receptor deve se preocupar com quem Serd o seu receptor e como este podera se
comportar. No Tutorial Interativo para Introducdo ao Uso do Scratch ha a possibilidade do
receptor participar através da navegacdo ao longo deste recurso e pode intervir (ainda que seja
necessario melhorar a oportunidade de interven¢do) quando o receptor escolhe a forma como

vai usar o tutorial.

6.2 COMO PRODUZIR UM TUTORIAL INTERATIVO?

Tutoriais Interativos ou programas tutoriais sdo uma versdo computacional da
instrucdo programada, onde computador pode apresentar o material com outras caracteristicas
que ndo sdo permitidas no papel como: animacdo, som e a manutencdo do controle da
performance do aprendiz (VALENTE, 1993).

Por serem simples e intuitivos os tutoriais possibilitam a inser¢do do computador
na escola sem que seja necessaria para isso muita complexidade, uma vez que o educador néo

necessitara de uma capacitacdo pormenorizada para utiliza-lo, muito menos o educando.
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Contudo, é importante mencionar a dificuldade e alto custo da producdo de um
tutorial com alta qualidade, porque os produtores desse recursos, muitas das vezes, se
preocupam mais com a aparéncia deste do que seu lado pedagdgico e qualitativo.

A falta de recursos computacionais e de equipes multidisciplinares, que permitem
a producdo de bons tutoriais, tem feito com que grande parte dos programas disponiveis no
mercado ndo seja de boa qualidade. O EPIE (The Educational Products Information Exchange
Institute, organizacdo do Teachers College, Columbia, E.U.A.,) verificou que cerca de 80%
dos 163 programas mais utilizados ndo tiveram qualidade e desempenho satisfatorios
(VALENTE, 1993).

Assim, pode-se definir tutoriais interativos como uma ferramenta de auxilio no
processo de ensino-aprendizagem que relaciona ativamente o professor e o aluno na busca de
conhecimento através de caracteristicas inerentes ao tutorial. Para a producdo e utilizacdo do
T1 recomendam-se as seguintes etapas:

a) Definicdo dos conteudos - O professor inicialmente precisa escolher 0s
conteudos que serdo trabalhados com os alunos.

b) Definicdo dos programas - Para a criagdo dos tutoriais interativos foram
estudadas o programa Scratch, PhET e o Calc. Foram analisadas todas as partes da interface,
suas funcionalidades. Essa analise ocorreu na utilizagdo do préprio programa, quanto na
visualizagdo de videos tutoriais € manuais sobre esses recursos. Foi pesquisado também a
respeito da histéria deles.

¢) Elaboracdo dos tutoriais - E necessario pensar quais informacdes sdo
interessantes e necessarias no tutorial. Depois dessa reflexdo, propde-se elencar as partes que
o tutorial ird possuir e planejar o que contera cada uma delas. A seguir sugere-se a seguinte
divisdo nas seguintes partes:

e Pagina de Apresentacao;

e Pagina Inicial;

e Como Usar,

e Menu Principal;

e O queé o Programa;

e Baixando o Programa;

¢ Instalando o Programa;

e Conhecendo o Ambiente do Programa;

e Criando um Produto Prético do Programa;
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e Ajuda.

Para planejar as funcionalidades e o design pode-se utilizar uma folha de papel.
Para a elaboracdo dos tutoriais interativos utilizaram-se os programas Microsoft Office Power
Point 2010(ou Open Office Impress) e Paint.

Segundo Teixeira (2003) o Microsoft Office Power Point apresenta facil
utilizacdo, ¢ amplamente difundido, possui disponibilidade de recursos e ampla utilizacdo na
producdo de diferentes produtos, inclusive softwares educacionais. Esse programa possui
diversos recursos que podem ser usados pelo professor para a produgdo do seu proprio
tutorial. Dentre eles podem-se mencionar os links, botdo acdo, animacdes, etc. Por exemplo,
para facilitar a navegacao entre as telas pode ser usado links. J& para criar os botées do menu,
utilizam-se os botdes de acdo. Esses recursos podem ser usados de acordo com o
conhecimento prévio do professor sobre esse programa. Vale lembrar que se ele ndo souber
utilizé-la, podera encontrar na internet diversos documentos e informacoes, inclusive tutoriais,
sobre 0 uso dela.

Ademais, foi usada a ferramenta Paint para recortar as imagens da tela da
interface do programa escolhido para serem utilizadas no tutorial. As imagens escolhidas
podem ser tratadas na ferramenta Paint. Esta também é bastante disseminada, além de ser um
recurso simples e intuitivo, que pode ser usada sem muita dificuldade por qualquer pessoa. No
Paint, por exemplo, é possivel recortarmos as capturas de telas obtidas no programa que o
professor quer utilizar nas suas aulas. Sugere-se que na Pagina de Apresentacdo, como
mostrado na Figura 41, sejam mostrados 0 nome do autor, o tema do tutorial e o botdo play

para 0 Usuario prosseguir até a tela seguinte.

Figura 41 - P4gina de Apresentacdo de Tutoriais Interativos.

PhET

INTERACTIVE SIMULATIONS

Gilson Pedroso

Fonte: O Autor (2018).
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Na Pagina Inicial, como apresentado na Figura 42, pode haver tambeém trés

botbes, 0 Como Usar, Menu Principal e Ajuda.
Figura 42 - P4gina Inicial de Tutoriais Interativos.

Open

. v/,
OfficeCalc é/

PhET

INTERACTIVE SIMULATIONS

EEB
Fonte: O Autor (2018).

Para facilitar a navegacdo recomenda-se que haja os botdes Voltar e Avancar,
bem como outros cinco botdes, Inicio, Menu, Como usar, Produto (que pode ser planilha,
animacdo, simulacdo, dentre outros) e Ajuda. Ao clicar no botdo Voltar, o usuério ird para a
tela anterior e ao clicar no Avancar ira para a tela seguinte. Clicando em Menu ira para o
menu principal. Em Como Usar o usudrio tera acesso a informacdes para manusear o tutorial.
Na parte sobre o produto, é importante que sejam apresentados 0s passos necessarios para se
criar uma animacao ou planilha. J& em Ajuda hé a orientagdo das funcionalidades de diversos
botdes.

Em Como Usar sera possivel conhecer a utilidade dos botdes Voltar e Avancar
entre outros, além dos botdes presentes no Menu Principal e dos links que aparecerdo no
tutorial. O Menu Principal, exemplificado na Figura 43, pode conter diversas op¢des como: O
que é o programa, Baixando o programa, Instalando o programa, Conhecendo o Ambiente,

Criando um produto, Como Usar e Ajuda.
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Figura 43 - Menu Principal.

O St Ot ﬁ"_xuf
® Plonitha _ Simulacao
- - - -
MENU PRINCIPAL Menu Principa Menu Principal

OWég&?m 0.que é o PhET 0OqueéScratch? “

Baixando &k OpenOfiice Baixando 0 PHET Baixando oScratch }‘Q
Mmc:km Instlando 0 PhET Instalando oScratch S[ Q m

Conhecendoo Ambierie / Conhecendo 0 Ambiente Conhecendoo Ambiente

Ciiando uma Folha de / Utiizando uma Simulagao Criando uma Animacio

Como usar Como usar Como usar

+ Aoda ¢ o Ajuda o e Ajuda
Vi

Vol Mg Yo

B

Fonte: O Autor (2018).

Em O que é o programa, Baixando o programa e Instalando o programa, podem-
se colocar alguns textos definindo o que é esse recurso computacional que sera utilizado,
informac@es sobre como baixar e dicas sobre a instalagéo.

Para o usuario conhecer o ambiente do programa escolhido pelo professor, podem
ser apresentadas diversas partes e funcionalidades da interface do programa como: barra de
menus, arquivo, barra de ferramentas, etc. Exemplos de como se podem ser a parte

Conhecendo o Ambiente sdo apresentados na Figura 44.

Figura 44 — Conhecendo o Ambiente.

OO Oconstis @ i Oz o - '?"hu-f
0 Poriba (ARG sinvao [ Kl | | L e
CONHECENDO O AMBIENTE Conhecendo o Ambiente Conhecendo o Ambiente
A interface do Open Office Calc Scratch
contém diversas partes, tais como: Barra de A interface do PhET contém diversas

Titulos, Barra de Menus, Barra de Ferramentas, partes, tais como: Simulagdes, Recursos para
Barra de Formulas, Tiulo da Coluna, Titulo da ~ Professores, Pesquisa, Acessibilidade, Doar,
Linha, Caixa de Nomes, Célula, etc. dentre outras.

/
) 03 i

+
i
Vol Aok yate g

Fonte: O Autor (2018).
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ApoGs essa parte pode ser formulado como criar ou utilizar um o produto do
programa. Para isso, deve-se apresentar ao usuario uma sequéncia de passos necessarios para

desenvolver o produto, como é apresentado na Figura 45.

Figura 45 - Criando ou utilizando um produto.

OO @ Comotior @ Ambierie (o ico LR B LR
© ponih  CHAGEEIN [0 simuicio LR F— O
CRIANDO UMA FOLHA DE CALCULO HH o =
Passo 1 - Clique em “Ficheiro”, depois em “Novo” e em “Folha de Ut"lzando uma SIMUIa‘ao criando uma Anima;éo
Cdleulo™:
S > = Passo 1 - Acesse o endereco eletrdnico <https://phet.colorado. Passo1- i
Passo 2 - Clique na célula Al e escreva “Boletim™: 'd“lﬂ ﬂb- Passoz - ﬂil],!ll e arraste o bloc “Q do cli 0
s Cliade na cbl va “Bimesire” Passo 2 - Clique em <Entre aqui e simule>; adrea de script:
“Disciplina”: Passo 3 - No menu “Simulaces”, escolha as de <Matemitica>; Passo3 - Clique em “Movimento';
Passo 4 ~Clique em <Associe Fracdes>; Passo 4 - Clique e arraste o bloco"Mova ... passos” paraa
Passod - No célula B2 escreva “Primeiro”, na C2 "Segundo”, na D2 Passo 5 - Clique em <Fracdes>; area de script;
“erceiro” ¢ no £2 “Quarlo™ / Passo 6 - Escolha o Nivel 1; Passos - i assos parazo;
s 5= Na oblola Al escreva Porivanls® n tlemd Passo 7 - Cologue nas balangas as fracdes co ndentes; Passo 6 - Clique em “Aparéncia’;
na Aé “Histéria” e na A7 “Geografia™ Passo 8 - Cliue no botdo <Conferir> Passo 7 - Clique e arraste o bloco “diga...” paraaareade
. Passo 9 - Clique em <Ok> e faca a associacdo entre as script:
9330 6 - Insira @i nolascle 0 a 10 " 384,85 e B = restantes para uir 30 proximo nivel. Passo 8 - Altere a mensagem para “Ola. Mundo!”;
{, - ﬁ' 2 = i Ve ara visuali
vous Passo 7 - Clique na célula F2 e escreva “Média™ - 9 Q aanimagio. gx

Fonte: O Autor (2018).

Em Ajuda pode ser apresentadas informagOes para sanar possiveis ddvidas do
usuario. Para desenvolver este recurso, aconselha-se que se faca um estudo dos conceitos
relacionados aos tutoriais interativos como tutorial e interatividade. E importante também
considerar a faixa etaria dos alunos e optar pela simplicidade das palavras e por um
vocabulario acessivel e objetivo. Abaixo, Figura 46, propde-se um template®® para a

elaboracdo de um tutorial interativo.

Figura 46 - Telas principais de um TI.

Man:l_l:?.ll:}lm;’_m

Imagem
Tela do Programa Utilizado Tela do Programa Utilizado e
Programa
- e = o o
= - CIRITNITD (= - (@ comoveer ) (= - e
= e NI T
O que € o Programa? Baixando o Programa Instalando o Programa
Nessa parte do tutorial deve conter Nessa parte Nessa parte deve conter informacdes sobre
informacoes basicas do que se trata o sobre como baixar o programa e link do sitio como °
programa utilizado e um pouco da sua onde & possivel fazerisso. requisitos necessarios e os sistemas
historia. = nos is ele & sup. .

<

<

Nessa parte & apresentado a Interface
S — Faca tszo:
= . P s e

=

do e parte
tais como: barra de menus, arquivo, pt. etc...” Passo B —:

L= e e
Fonte: O Autor (2018).

35 O Template para elaboragdo de um tutorial interativo esta disponivel em: < https://goo.gl/fSgBGY >
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Prop0e-se que sejam analisados alguns tutoriais interativos como o Guia para a
escolha do teste estatistico adequado para a pesquisa cientifica (NORMANDO,
TIJADERHANE e QUINTAO 2010), Uma aventura dindmica (ZEDNIK et al., 2011), O
professor livre na rede: projeto aco (MATTE, 2012) e um Editor de provas para a légica
proposicional (ALVES, DIMURO e COSTA 2001).

Normando, Tjaderhane e Quintdo (2010) falam sobre o tutorial cujo objetivo é
produzir informacdes sobre o teste estatistico adequado para a analise dos resultados obtidos.
Essas informacOes serdo obtidas através de um sistema de perguntas e repostas. Zednik et al.
(2011) expde o tutorial interativo do objeto de aprendizagem denominado “Uma Aventura
Dinamica”, que simula a 3* Lei de Newton.

Em Matte (2012) é apresentado o exemplo de um tutorial interativo estatico, onde
sdo solicitadas aos usuarios diversas informacdes, como sexo, nome, etc. A interface é
simples, permite salvar os dados fornecidos e de acordo com este fornece ao final um site com
0s requisitos escolhidos pelo proprio usuario. Em Alves, Dimuro e Costa (2001) é
apresentado um tutorial interativo contendo textos introdutdrios e explicativos a respeito da
utilizacdo do Editor de Provas para a Logica Proposicional, contendo como menus principais
“Utilizando o Editor”, “Regras da Légica Proposicional” e “Exercicios”.

Neles, foi verificado caracteristicas como simulagdo, animacdo, links, botdes,
imagens, textos explicativos, organizacdo em menu, atividades, personagens, etc. Assim,
afirma-se que professores dos mais diversos niveis de ensino podem criar seu proprio tutorial
através de um planejamento prévio, levando em consideracdo o manuseio facil, a forma como
0s conteudos serdo apresentados, dentre outros aspectos que o professor considerar relevante.

d) Elaboracéo do Plano de Ensino — Nessa nova etapa sera elaborado o Plano de
ensino contendo informacdes como: Ementa, Objetivos Geral e Especifico, Conteldo
Programatico, Metodologia e Recursos.

e) Aplicacdo das Atividades - Ap6s os contetidos terem sidos selecionados e o
tutorial interativo ter sido produzido, bem como o plano de ensino, as atividades poderdo ser
aplicadas considerando a quantidade de alunos, o local da intervencao, os recursos, a duracdo
das atividades, dentre outros.

f) Avaliagdo - E interessante utilizar o Relatorio-Avaliacdo proposto por
D’Ambrosio (1996), para verificar o que os alunos aprenderam, quais suas limitacdes e
demais consideragcdes sobre a atividades. Em seguida, e antes da aplicacdo de novas

atividades, devem-se analisar os relatos destacados no relatério. A atividade seguinte deve



150

estar de acordo com as observacOes feitas pelos alunos e refletidas pelo professor, de forma
que se busque cada vez mais melhorar a préatica e atender as necessidades dos alunos. Sugere-
se 0 Relatorio-Avaliagcdo, mas o professor pode utilizar o instrumento avaliativo que preferir.

Para finalizar, em nossa experiéncia, foram realizados os seguintes procedimentos
e etapas: a) Defini¢do dos contetdos (os conteudos como fragdes, aritmética foram escolhidos
para serem trabalhados com os alunos); b) Defini¢cdo dos programas (0s programas Scratch,
PhET e o Calc foram selecionados); ¢) Elaboracao dos tutoriais (os tutoriais foram elaborados
para auxiliar na aplicacdo das atividades); d) Elaboracdo do plano de ensino (documento que
contém diversas informacbGes que orientaram o0 processo de ensino-aprendizagem); e)
Aplicacdo das atividades (apds todas as etapas anteriores serem cumpridas, as atividades
entdo puderam ser aplicadas) e f) Avaliacdo (processo para verificar se 0 processo de ensino-
aprendizagem foi satisfatdrio e se os objetivos foram alcancados).

A seguir sdo mencionados os tutoriais desenvolvidos para as atividades da
pesquisa com seus respectivos enderecos eletronicos:

e Tutorial Interativo Calc — Disponivel em <https://goo.gl/7PXbPs>;

e Tutorial Interativo PhET Simulacdes Interativas — Disponivel em
<https://goo.gl/JpmW2D>;

e Tutorial Interativo para Introducdo ao Uso do Scratch — Disponivel em
<https://goo.gl/WNhPVh>;

e Tutorial Interativo LoOgica Matematica com Scratch — Disponivel em
<https://goo.gl/xcCRR64>;

Este capitulo apresentou algumas consideracdes sobre como produzir um tutorial
interativo e como este pode contribuir para a melhoria da didatica, representando ainda uma

inovacdo na préatica docente e no processo de ensino-aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho pode-se concluir que os resultados obtidos apontam para a
necessidade do planejamento e efetivacdo de aulas que possam despertar nos alunos um maior
interesse pela disciplina de matematica. Esse planejamento, para ser bem-sucedido e para
cumprir seu objetivo de auxiliar de modo satisfatorio o processo de ensino e aprendizagem,
deve ser produzido pelo professor e por um facilitador que detenha conhecimento sobre 0s
recursos computacionais.

Durante a realizacdo da pesquisa foi verificado que as atividades, acima de tudo,
foram atrativas e interativas para os alunos. Foram atrativas devido o ambiente de ensino ser
um laboratdrio de informética e ndo mais uma sala de aula tradicional. Foi interativa porque
ao manipular as ferramentas os alunos puderam experimentar 0s programas e aprender
matematica através de uma forma diferente, isto €, por meio das TIC.

Quanto a utilizacdo do Relatério-Avaliacdo, este mostrou-se um instrumento
poderoso de avaliacdo da aprendizagem, porque através dele, os alunos expressaram aquilo
que elas gostaram e 0 que ndo gostaram na execucdo das atividades. Esse relatorio foi
aplicado em todos os encontros, entregue aos alunos no inicio e recebido ao final. Os
relatérios foram lidos e discutidos entre o pesquisador e o professor antes do inicio da
atividade seguinte.

A aplicagdo dos questionarios aos alunos antes do inicio das atividades
possibilitou diagnosticar os conhecimentos prévios que os discentes detinham sobre TIC e
Pensamento Computacional. J& o questionario aplicado ao fim das atividades permitiu avaliar
0 que os alunos aprenderam matematica utilizando os programas Calc, Phet e Scratch.

O questionéario respondido pelo professor trouxe informacbes de como esse
profissional atua no ensino, da turma e como a escola vé o objeto de estudo enquanto que as
entrevistas feitas com os alunos e com o professor trouxeram informacdes sobre a relacdo da
escola com as TIC e permitiu ainda tracar o perfil da turma participante da pesquisa.

Quanto ao uso da TIC no ensino da matematica, isto se mostrou uma poderosa
forma de ensinar, devido ser atrativa e interativa para os alunos, além de possibilitar a
visualizagdo dos contetidos de uma maneira mais dindmica e mais significativa, como por
exemplo, visualizar as fragdes na tela do computador com uma rica qualidade gréafica e ndo no
quadro negro pintado de giz colorido.

Em relacdo ao Pensamento Computacional no ensino da matemaética, pode-se

afirmar que o PC é muito relevante, uma vez que ao utilizar o programa Scratch, por exemplo,
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os alunos puderam criar historias, jogos, utilizando principios da lI6gica computacional, da
programacdo e da l6gica matematica. Ao criar e ver sua criacdo na tela do computador, o
aluno desenvolve sua capacidade cognitiva, sua inventividade e sua criatividade, além de
contribuir para o desenvolvimento de sua propria autoestima.

Vale lembrar que o proprio professor de matematica pode comandar sozinho (sem
ajuda de um facilitador) esse conjunto de atividades, desde que 0 mesmo possua
conhecimento para tal. Outros fatores importantes que devem ser destacados sdo: as
necessidades dos alunos, como dificuldades de aprendizado em relacdo aos conteddos da
matematica e também ao manuseio dos recursos computacionais. Em relacéo as contribuicdes
ao campo de pesquisa em educacdo matemaética, o desenvolvimento desta proposta visa a
discussdo de como o Pensamento Computacional e as TIC podem auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem da matematica, a medida em que a proposicdo de situacles e
problemas séo difundidos em ambientes de aprendizagem. Com base no uso de recursos
tecnoldgicos e programas computacionais, tais como o PhET SimulacGes Interativas,
OpenOffice Calc e Scratch, pode-se perceber que conteddos matematicos podem ser
ensinados utilizando-se um computador. O PhET foi utilizado para o aprendizado das fracdes,
onde os alunos puderam explorar o ambiente e fizeram diversas tarefas relacionadas a esse
conteido. Esse programa pode auxiliar também para ensinar outros conteidos matematicos,
mas também em outras disciplinas. O Calc serviu para o ensino da aritmética, mas pode ser
um programa que auxilia no ensino de fun¢des, equacdes, dentre outros. O Scratch com seu
imenso potencial para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem foi o recurso preferido
pelos alunos e através dele é possivel ensinar l6gica matematica, logica de programacao,
aritmética, diversos outros conteudos relacionados a matemética e também de outras
disciplinas. Além da possiblidade de utilizacdo desse programa para ensinar e aprender, foi
verificado sua importancia para a disseminacdo do Pensamento Computacional.

O PC pode preparar os alunos para a vida numa sociedade cada vez mais marcada
pela utilizagdo das tecnologias e uma oportunidade de desenvolver habilidades que possam
transformar o individuo.

Observou-se que a matematica continua sendo uma disciplina que apresenta certa
resisténcia de aprendizado por parte dos alunos, o que indica que reflexdes de como se deve
ensinar a matematica sdo necessarias e urgentes. Vale lembrar que as TIC e o Pensamento
Computacional podem ser grandes aliados na educacdo matematica. Como trabalhos futuros

sugere-se a investigacdo de como o Pensamento Computacional pode ser disseminado em



153

escolas publicas em diferentes regibes do pais, utilizando-se 0s mesmos recursos
metodoldgicos. Além disso, é importante verificar quais outros recursos computacionais
podem ser utilizados no ensino da matematica. Também se recomenda investigar como as
TIC e 0 PC podem colaborar para a formacéo inicial e continuada dos professores.

Além disso, constatou-se que hd muitos desafios a serem superados como para
que as escolas localizadas na regido amazonica consigam se apropriar das TIC, embora
muitos estudos ja tenham comprovado o imenso potencial que esses recursos possuem para
ser aplicados na educacdo. Dentre as limitacGes, cita-se 0 pouco tempo para aplicacdo das
atividades, uma vez que a direcdo da escola recomendou que as oficinas fossem durantes as
aulas, uma vez que em contraturno, os alunos ndo iriam comparecer. Computadores lentos,
obsoletos e sem manutencdo, além da morosidade da internet também foram algumas
dificuldades encontradas.

A Escola (professores, alunos, dire¢do, coordenadores, pais e comunidade em
geral) precisam se apropriar das TIC, numa perspectiva de inclusdo digital, porque se
encontram numa época em que tudo esta conectado e a escola é o lugar por onde todas as
criancas passam; numa perspectiva de inclusdo social, porque dominar as novas tecnologias
estdo em todos os setores da sociedade e cada vez mais alcancam novos espacgos. A Escola
também deve refletir sobre o PC no ensino e como este pode contribuir para uma educacéo
melhor. Para isso, hd muitos desafios, como aproveitar melhor os laboratérios de informaética,
numa forma que os alunos possam utiliza-los para aprender e o professor para melhorar sua
pratica.

O Pensamento Computacional também é outra possibilidade de apoio ao processo
de ensino e aprendizagem, mas precisa ser incentivado pelas escolas, pela familia e pelo
governo. Varios paises ja adotam a programacdo nos seus curriculos, porque entenderam a
importancia do PC. No Brasil, a discussdo ainda € recente, mas espera-se que cada vez mais
pessoas adotem essa causa.

Nessa pesquisa foi observado que ha muito que se fazer para se ter uma educagéo
mais igualitaria, justa, democratica, emancipatoria e que possibilite a formacdo de individuos
criticos, pensantes e atuantes na transformacdo de sua comunidade.

Varios momentos dessa investigacdo foram marcantes, como ver 0 acesso as salas
do primeiro andar com cadeados, medida adotada para seguranca dos alunos; um aluno,

segundo alguns profissionais da escola, com autismo que ndo copiava 0s assuntos, que andava
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incessantemente pela sala, que ndo fazia nenhuma atividade e ndo possuia nenhuma nota, ter
feito algumas atividades de forma satisfatoria na frente do computador.

Sem duvida, através da pesquisa aprimoraram-se conhecimentos sobre a Teoria da
Atividade, Construcionismo, TIC, PC, Educacdo Matematica, dentre outros. A experiéncia de
se acompanhar o professor de matematica, permitiu conhecer o quanto é dificil para o docente
manter-se estimulado e ter uma pratica de ensino bem-sucedida, porque sdo muitos 0s
percal¢cos, como pouco tempo para planejar as aulas, poucos recursos materiais, turmas
numerosas, indisciplina de alunos, dentre outras.

O Pensamento Computacional e as TIC na educagdo configuram um grande
desafio do século XXI para as escolas brasileiras. Precisa-se discutir e planejar que projeto de
pais se deseja para as proximas geracOes e, indubitavelmente, a educacdo é o principal
instrumento para transformar uma sociedade e o PC e as TIC podem contribuir para a

superacdo desse desafio.
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APENDICES
APENDICE A - REQUERIMENTO DE AUTORIZACAO DA PESQUISA

Eu, Gilson Pedroso dos Santos, aluno do Programa de Pds-graduacdo em Educacdo da
Universidade Federal do Oeste do Para (Ufopa), do Mestrado Académico em Educacdo, estou
desenvolvendo uma pesquisa intitulada “Educagdo e tecnologia no interior da Amazdnia: 0
Pensamento Computacional e as tecnologias da informacdo e comunicagdo como auxilio em
processos de ensino e aprendizagem”.

Venho por meio deste, solicitar a Vossa Senhoria, a sua autorizagdo para realizacdo dessa
pesquisa na Escola Onésima Pereira de Barros nas aulas da disciplina de matemaética na turma
de sexto ano.

Informo, ainda, que a Vossa Senhoria podera solicitar, sempre que julgar necessario,
esclarecimentos e explicacdes a respeito da pesquisa. Ademais, asseguro que serdo mantidos o
sigilo e 0 anonimato dos dados obtidos.

O desenvolvimento do estudo serd de responsabilidade do pesquisador responsavel, Gilson
Pedroso dos Santos, sob orientagdo do Professor Dr. José Ricardo e Souza Mafra, professor
da Ufopa. Para mais informagdes, segue, em anexo, 0 resumo do projeto e o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido para os participantes desse estudo.

Na expectativa de contar com a inestimavel atencdo no atendimento desta solicitacdo, deixo
meus votos de estima e consideragéo.

Desde ja agradeco a sua colaboracao.

Nestes termos, pede-se deferimento.

Gilson Pedroso dos Santos

Pesquisador Responséavel

De acordo em / /2017.

Diretor(a)



164

APENDICE B - SOLICITACAO DE AUTORIZACAO PARA PESQUISA EM
BANCO DE DADOS, PARA ACESSO AO PROJETO POLITICO PEDAGOGICO DA
ESCOLA E PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA DE MATEMATICA

Santarém, Maio de 2017.

Eu, Gilson Pedroso dos Santos, responsavel principal pelo projeto de pesquisa, no nivel de
mestrado académico, “Educacdo e tecnologia no interior da Amazonia: 0 Pensamento
Computacional e as tecnologias da informacdo e comunicacdo como auxilio em processos de
ensino e aprendizagem”, discente do Programa de Pos-graduacdo em Educagdo, da
Universidade Federal do Oeste do Para, venho pelo presente, solicitar autorizacdo da Escola
Estadual Onésima Pereira de Barros para realizacdo de recolha e organizacdo de informacdes,
em banco de dados da escola, sobre o rendimento e aproveitamento estudantil, da turma do
sexto ano, no periodo de 11 de maio de 2017 a 11 de abril de 2018 para o referido trabalho de
pesquisa, com o objetivo de analisar o aprendizado dos alunos em relacdo a disciplina de
matematica. Solicitamos ainda o Projeto Politico Pedagdgico da escola e o Plano de Ensino da
disciplina de matemaética. Esta pesquisa esta sendo orientada pelo Professor Dr. José Ricardo
e Souza Mafra, vinculado a UFOPA.

Contando com a autorizacdo desta instituicdo, colocamo-nos a disposicao para qualquer
esclarecimento.

Gilson Pedroso dos Santos
RG

Mestrado Académico em Educacéo

José Ricardo e Souza Mafra

RG

Universidade Federal do Oeste do Para
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APENDICE C - TCL

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
MENORES DE 16 ANOS

Seu filho(a)/neto(a)/enteado(a)/sobrinho(a) esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a
participar do estudo “Educacdo e tecnologia no interior da Amazonia: o Pensamento
Computacional e as tecnologias da informacéo e comunicagdo como auxilio em processos de
ensino e aprendizagem” e que tem como objetivo investigar e promover a discussdo sobre
Pensamento Computacional no contexto amazonico, mais precisamente na regido oeste do
Pard (municipio de Santarém), com o auxilio das tecnologias da informagdo e comunicacéo,
articuladas ao ensino da matematica. Acreditamos que ele seja importante porque face as
grandes transformacdes globais e a macica disseminagdo, bem como a popularizagdo da
internet e das novas tecnologias, faz-se necessario a busca por formas mais eficientes,
atrativas e ludicas de aliar o uso das novas tecnologias para fins educativos.

PARTICIPACAO NO ESTUDO

A participacdo no referido estudo sera atraves da utilizacdo de programas computacionais
como o Scratch, Phet e Calc aplicados ao ensino da matematica, observacdo dos alunos
durante as aulas e entrevistas relacionadas ao tema da pesquisa.

RISCOS E BENEFICIOS

Fui alertado de que, da pesquisa a se realizar, posso esperar alguns beneficios, tais como
melhoria do aprendizado e desempenho na disciplina de matematica. Recebi, também que é
possivel que acontecam o0s seguintes desconfortos ou riscos como dificuldades de
aprendizado, dos quais, medidas serdo tomadas para superacdo dessa questdo, como por
exemplo, o aluno terd um acompanhamento individualizado.

A presente pesquisa apresenta riscos relacionados a possibilidade de constrangimento durante
o procedimento de coleta de dados, mas para minimizar esse efeito sera utilizada uma técnica,
chamada rapport, a fim de criar uma ligacdo de sintonia e empatia com outra pessoa, para
deixé-la mais a vontade, e, ainda, serd escolhido um local reservado em conformidade a
escolha do participante e disponibilidade da instituicao.

Outra situacdo de risco, diz respeito a identificacdo e aos dados coletados do participante, em
contrapartida, para tal situacdo os sujeitos da pesquisa serdo codificados apenas com as
iniciais do nome nas fichas de entrevista, questiondrios e escalas para a garantia do
anonimato, e os dados da entrevista gravados em audio serdo identificados por meio de codigo
numerico gerado pela pesquisadora, correspondente ao seu TCLE e, ap0s sua transcricdo, a
entrevista sera apagada e as fichas de avaliacdo incineradas, apos cinco anos.
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O beneficio esperado para o pesquisador é o reconhecimento em matéria do tema de estudo,
ao se identificar e descrever as concepcdes sobre as questdes a serem investigadas. E, isto,
trata-se de uma oportunidade de estar desenvolvendo um trabalho de cunho cientifico e que
culminard em dados importantes sobre a populacdo a ser estudada, gerando assim
conhecimento a respeito da do uso das novas tecnologias da informacdo e comunica e
Pensamento Computacional aplicados ao ensino da matematica. Os resultados obtidos na
pesquisa também beneficiardo a comunidade cientifica como referéncia para posteriores
trabalhos.

Contudo, vale ressaltar que apenas ao final da pesquisa serdo extraidas conclusdes definitivas
com relagdo aos objetivos deste estudo.

SIGILO E PRIVACIDADE

Estou ciente de a privacidade de meu representado sera respeitada, ou seja, seu nome ou
qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, identifica-lo, sera mantido em
sigilo. Os pesquisadores se responsabilizam pela guarda e confidencialidade dos dados, bem
como a ndo exposicdo dos dados de pesquisa.

AUTONOMIA

E assegurada a assisténcia durante toda pesquisa, bem como me é garantido o livre acesso a
todas as informacOes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias,
enfim, tudo o que eu queira saber antes, durante e depois da minha participacdo. Também fui
informado de que posso recusar a participar do meu representado no estudo, ou retirar o
consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar, e de, por desejar sair da pesquisa,
este ndo sofrera qualquer prejuizo a assisténcia que vem sendo recebida.

RESSARCIMENTO E INDENIZACAO

No entanto, caso ocorra qualquer despesa decorrente da participacdo na pesquisa, tais como
transporte, alimentacdo entre outros, bem como a meu acompanhante (se for o caso), havera
ressarcimento dos valores gastos. De igual maneira, caso ocorra algum dano decorrente da
minha participacdo no estudo, serei devidamente indenizado, conforme determina a lei.

CONTATO

Os pesquisadores envolvidos com o referido projeto séo Joseé Ricardo e Souza Mafra/UFOPA
(telefone 093 98117-9707, e-mail: jose.mafra@ufopa.edu.br) e Gilson Pedroso dos
Santos/UFOPA (telefone 093 99102-6025, email gilsonpedrososantos@gmail.com).
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DECLARACAO

Declaro que li e entendi todas as informacdes presentes neste Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido e tive a oportunidade de discutir as informacdes deste termo. Todas as minhas
perguntas foram respondidas e eu estou satisfeito com as respostas. Entendo que receberei
uma via assinada e datada deste documento e que outra via assinada e datada seré arquivada
nos pelo pesquisador responsavel do estudo.

Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e compreendido a
natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre consentimento em participar,
estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor econémico, a receber ou a pagar, por
minha participacao.

Dados do participante da pesquisa

Nome:

Idade:

Dados do responsavel pelo participante da pesquisa

Nome:

Telefone:

Local, de de

Assinatura do participante da pesquisa Assinatura do Pesquisador

USO DE IMAGEM E VOZ

AUTORIZO, de forma gratuita e sem qualquer énus, ao pesquisadores, a utilizacdo de
imagem e de trabalhos desenvolvidos, vinculados em material produzido nas oficinas
realizadas durante a pesquisa, fotos, videos, gravacdo em audio das entrevistas, dentre outros,
em todos os meios de divulgacao possiveis, quer sejam na midia impressa (livros, catalogos,
revista, jornal, entre outros), televisiva (propagandas para televisdo aberta e/ou fechada,
videos, filmes, entre outros), radiofénica (programas de radio/podcasts), escrita e falada,
Internet, Banco de dados informatizados, Multimidia, “home video”, DVD, entre outros, e nos
meios de comunicac¢do interna, como jornal e periddicos em geral, na forma de impresso, voz
e imagem. A presente autorizacdao € outorgada livre e espontaneamente, em carater gratuito,
ndo incorrendo a autorizada em qualquer custo ou dnus.

Assinatura do participante da pesquisa Assinatura do Pesquisador
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APENDICE D - QUESTIONARIO PARA ALUNOS (ANTES DA APLICACAO DAS
OFICINAS)

o 0k w

8.

9.

Vocé gosta da disciplina de matematica?
( )sim ( )ndo

Se a resposta da questdo 1 for “Sim” por que vocé gosta da disciplina de
matematica:

Se a resposta da questao 1 for “nao” por que vocé ndo gosta da disciplina de
matematica:

Quais conteudos da disciplina de matematica vocé acha mais facil de aprender?
Quais conteudos da disciplina de matematica vocé acha mais dificil de aprender?
Como o ensino de matematica pode se tornar mais atrativo e interessante?

\océ consegue aplicar os conhecimentos sobre a disciplina de matemética na sua vida
cotidiana?

()sim ()nédo

Vocé utiliza recursos computacionais (data-show, projetor, computador etc.) para
aprender algum contetido em alguma disciplina na sua escola?

Vocé utiliza algum recurso computacional na sua casa?

Vocé sabe algo sobre Pensamento Computacional?

10. Qual a importancia das tecnologias pra sua vida?
11. Como vocé acha que as tecnologias podem ser utilizadas na sala de aula, na escola?
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APENDICE E - QUESTIONARIO PARA ALUNOS (APOS A APLICACAO DAS
OFICINAS)

1. Vocé gostou das oficinas?
( )sim ( )néo

2. Se aresposta da questdo 1 for “Sim” por que vocé
gostou:
Se a resposta da questdo 1 for “ndo” por que vocé nao

gostou:

3. Qual oficina vocé achou mais interessante?

4. Qual oficina vocé achou menos interessante?

5. Como o ensino de matematica pode se tornar mais atrativo e interessante?

6. O que vocé gostou nas oficinas e o que vocé nao gostou?

7. Que recurso computacional vocé gostaria de utilizar para aprender?

8. Vocé sabe algo sobre TICS?

9. Vocé sabe algo sobre Pensamento Computacional?

10. Qual a importancia das tecnologias pra sua vida?

11. Como vocé acha que as tecnologias podem ser utilizadas na sala de aula, na escola?
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APENDICE F - QUESTIONARIO PARA PROFESSOR

oL E

~N o

8.
9.

10.

11.
12.
13.
14.

Como vocé define a turma?

Quais as principais dificuldades da turma?

Como a escola procura resolver essas dificuldades?

O que voceé sabe sobre educacdo matematica?

Alguns principios da educacdo matematica séo utilizados quando vocé esta atuando no
processo de ensino e aprendizagem?

Como a escola utiliza o laboratdrio de informatica?

Quais as principais dificuldades dos alunos da escola no que se refere a disciplina de
matematica? E em relacdo aos alunos da turma?

Qual a importancia da escola para sociedade?

Como é a participacdo dos pais dos alunos na vida escolar dos alunos?

A escola ja realizou alguma atividade de formacao para incentivar 0 uso de recurso
computacionais pelos professores?

Qual a importancia das tecnologias para a vida das pessoas?

Qual a importancias das tecnologias para o0 ensino?

O que vocé sabe sobre TIC?

O que vocé sabe sobre Pensamento Computacional?
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APENDICE G - ROTEIRO PARA ENTREVISTA DOS ALUNOS

©CoNoar~wdE

N
= O

NNNNNRPRRERRERR
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Qual seu nome?

Qual a sua idade?

Vocé mora em qual bairro?

Porque vocé estuda longe do seu bairro?

Por qual meio de transporte vocé vem para a escola?
O que vocé acha da sua escola?

O que vocé acha da sua turma?

O que vocé acha da direcdo da escola?

O que voceé acha do professor de matematica?

. Vocé gosta da disciplina de matematica?

. Se vocé fosse professor, como ensinaria matematica?

. Vocé usa alguma rede social? (instagram, facebook, whatsapp)

. Vocé tem celular?

. Vocé tem computador?

. Vocé tem internet em casa?

. O que vocé acha do laboratério de informatica?

. Antes das oficinas, quantas vezes vocés tinham utilizado o laboratorio de informatica?
. Para fins de ensino, como vocé usa o smartphone, o computador e a internet?

. Vocé sabe utilizar o computador? Sabe digitar? Ligar ou desligar um computador?

. Vocé fez ou faz algum curso de informética? Onde? Qual?

. O que vocé achou das oficinas?

. O que vocé gostou?

. O que vocé ndo gostou?

24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

O que vocé aprendeu?

Qual ferramenta vocé mais gostou de utilizar?

Como vocé avalia o facilitador?

Como vocé se autoavalia em relacéo as oficinas?

Que mudangas ocorreram na forma como vocé aprende matematica?
Como vocé fez as atividades do Calc? do Phet? e do Scratch?

Qual a importancia das tecnologias digitais para a sua vida?



APENDICE H - RELATORIO-AVALIACAO

NOME DO ALUNO:

NOME DA DISCIPLINA:

NOME DO PROFESSOR:

TEMA DA AULA:

DATA: /| |

SINTESE DA AULA:
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BIBLIOGRAFIA PERTINENTE:

COMENTARIOS:
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APENDICE I - EXERCICIO DE FIXACAO CALC

OBS: Registre a solucdo de acordo como foi feito na planilha
Data:
Nome:

1) Para o bazar do agasalho deste ano Ana e Jodo arrecadaram 80 calcas, 45 casacos e 85
cobertores. Quantas pecas foram arrecadadas durante a campanha deste ano?

2) A mae de Joana pediu que ela fosse ao mercado comprar 3 duzias de limdes, 2 duzias de
ovos e 4 ddzia de pdes. Quantas mercadorias Joana comprou no mercado?

3) No dia das criancgas a associacdo de moradores distribuiu 56 bonecas, 82 carrinhos e 48
bolas. Quantos brinquedos forma distribuidos?

4) Maria utilizou no primeiro bimestre 50 folhas do seu caderno de 200 folhas. No segundo
bimestre ela utilizou mais 45. No terceiro ela utilizou 30 folhas e no quarto bimestre utilizou
20 folhas. Quantas folhas restaram?

5) Marcos comprou um gibi de 56 paginas, mas ainda faltam 20 paginas para ele acabar de
ler. Quantas paginas ele leu?
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APENDICE J - EXERCICIO DE FIXACAO COM PHET 1

1) Observe a figura:

a Em quantas partes iguais o retdngulo foi dividido?

b) Cada uma dessas partes representa que fracdo do retdngulo?

c) A parte pintada representa que fracdo do retdngulo?

2) Observe as figuras e diga quanto representa cada parte da figura e a parte pintada:

a) b) c)
3) Um sexto de uma pizza custa 3 reais, quanto custa:
3 5
a) b da pizza b) b da pizza Cc) a pizza toda
3 4

4)Se ¥ do que eu tenho sdo 195 reais, a quanto corresponde 3 do que eu tenho?

5) Encontre o resultado dos calculos abaixo:
73 _ 4 N 2 _ 3 N 3 _

)5 5 b) 8 B 04 12



APENDICE K — EXERCICIO DE FIXACAO COM PHET 2

1) Simplifique as fragdes:
a) 8/10 b)27/3  ¢)8/32 d )50/10 e)6/36

2) Circule as fragdes equivalentes:
a) 5/1,5/2,10/2,5/3,15/3, 10/4
b) 3/2,6/4,8/3,15/10, 24/8 , 4/5

C) 6/1,24/4,6/4,12/2,18/3

3) Escreva:
a) a fracdo equivalente a 3/1 com denominador 9.

b) a fracdo equivalente a 6/2 com denominador 18.

c)a fracdo equivalente a 7/2 com denominador 28.

d)a fracdo equivalente a 2/2 com denominador 25.

e)a fracdo equivalente a 1/4 com denominador 4.

4) Represente com desenho as fragdes abaixo:

a)1/3 b)1/5 c) 1/2 d)1/6

5) Quantos quadradinhos devem ser pintados para representar:

a)1/2 b)3/4 c)5/6 d)1/3

e) 10/5

e) 11/12
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APENDICE L — DESAFIOS COM SCRATCH

Desafio 1 - Siga o0s passos descritos abaixo e registre o cdédigo da sua
animacao/historia/jogo.

1. Usando o comando “diga... por 2 segundos” imprima na tela a mensagem “Vamos
conhecer um pouco dos operadores do Scratch” e;

2. Apos os dois segundos imprima a mensagem “Vamos comegar pela Aritmética”;

3. Usando o comando “pense... por 2 segundos” imprima na tela a mensagem “Adig¢ao:
2+2 ¢ igual a ” e o resultado correspondente;

4. Usando o comando “pense... por 2 segundos” imprima na tela a mensagem
“Subtracdo: 2-2 ¢ igual a ” e o resultado correspondente;

5. Usando o comando “pense... por 2 segundos” imprima na tela a mensagem
“Multiplicagdo: 2*2 ¢ igual a ” e o resultado correspondente;

6. Usando o comando “pense... por 2 segundos” imprima na tela a mensagem “Divisdo:
2/2 ¢ igual a ” e o resultado correspondente;
Desafio 2 — Siga as recomendacOes descritas abaixo e registre o codigo da sua

animacao/historia/jogo.

Use os operadores relacionais: maior que (>), menor que (<) e igual (=) para criar um jogo,
animacdo ou histéria no Scratch com no minimo dois atores, dois cenarios e dez linhas de
cadigo.

Desafio 3 — Siga as recomendacBes descritas abaixo e registre o cédigo da sua

animacdao/histéria/jogo.

Use os operadores l6gicos: conjuncdo(e), disjuncdo (ou) e negacdo (ndo) para criar um jogo,
animacao ou histéria no Scratch com no minimo dois atores, dois cenarios e dez linhas de

cadigo.

Desafio 4 — Siga as recomendacBes descritas abaixo e registre o codigo da sua

animagcao/histdria/jogo.

Crie uma animacao/historia/jogo com o tema “Matemadtica” utilizando o maior nimero

possivel de atores, cenarios e blocos de codigo.



