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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo investigar o uso dos pilares do Pensamento Computacional
(PC) durante o processo de criagdo de Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) com alunos
do primeiro ano do ensino médio. O nosso trabalho pretende buscar respostas para a seguinte
indagacdo: Como os pilares do Pensamento Computacional contribuem no ensino de
matematica da educagdo basica no processo de criacao de Objetos Digitais de Aprendizagem?
Nossa pesquisa ¢ de cunho qualitativo, utilizamos o experimento de ensino como procedimento
metodologico para a coleta de dados que ocorreram de forma presencial e on-line devido a
pandemia, e para andlise realizamos a indugdo analitica que foram obtidos por diversos
instrumentos tais como: fotos, videos, gravagdes e materiais escritos. Os participantes da
pesquisa foram alunos regularmente matriculados no primeiro ano do ensino médio do ano de
2021 na escola Centro Educacional Santa Cruz - CESC, em Barra do Bugres, Mato Grosso.
Diante do avancgo consideravel do uso das tecnologias digitais dentro e fora do ambito escolar
interferindo no processo do aprendizado dos alunos, ¢ fundamental que o uso dessas
tecnologias seja algo intrinseco, na constru¢ao do desenvolvimento de materiais pedagogicos
tais como Objetos Digitais de Aprendizagem com software de programagao em blocos. Desta
forma, os alunos produziram um ODA através do software Scratch para resolug¢ao de problemas
que envolvem progressoes aritméticas (PA). No referencial tedrico apoiamos nos trabalhos de
Borba (2016), Wiley (2000), Tarouco (2005), Wing (2006) e Brackmann (2018) que abordam
temas significativos quanto ao uso da tecnologia digital, Objetos Digitais de Aprendizagem
(ODA), Pensamento Computacional e o Scratch no processo de ensino e de aprendizagem
matematica. Os resultados indicam que durante o desenvolvimento da pesquisa, bem como no
processo de resolucdo das atividades e criacdo do Objeto Digital de Aprendizagem, foi possivel
perceber o uso dos pilares do Pensamento Computacional com e sem o uso do Scratch. No
entanto, em algumas atividades ndo houve o uso de todos os quatro pilares apresentados por
Brackmann (2018). Por outro lado, foi percebido na pratica e nos argumentos que 0s
participantes melhoram o desempenho a partir do momento em que os mesmos estavam criando
os possiveis algoritmos e programando a ordem dos elementos do mesmo no ODA.

Palavras-chaves: Tecnologias Digitais. Ensino de Matematica. Programac¢do em Bloco.



ABSTRACT

This research aims to investigate the use of Computational Thinking (CT) pillars during the
process of creating Digital Learning Objects (DLO) with first year high school students. Our
work intends to seek answers to the following question: How do the pillars of Computational
Thinking contribute to the teaching of mathematics in basic education in the process of creating
Digital Learning Objects? Our research is of a qualitative nature, we used the teaching
experiment as a methodological procedure for collecting data that occurred in person and online
due to the pandemic, and for analysis we performed the analytical induction that were obtained
by various instruments such as: photos, videos, recordings, and written materials. The research
participants were students regularly enrolled in the first year of high school in 2021 at the
Centro Educacional Santa Cruz - CESC school, in Barra do Bugres, Mato Grosso. In view of
the considerable advance in the use of digital technologies inside and outside the school
environment, interfering in the students' learning process. It is fundamental that the use of these
technologies is something intrinsic, in the construction of the development of pedagogical
materials such as Digital Learning Objects with block programming software. In this way, the
students produced an ODA using Scratch software to solve problems involving arithmetic
progressions (AP). In the theoretical framework, we support the works of Borba (2016), Wiley
(2000), Tarouco (2005), Wing (2006) and Brackmann (2018) that address significant topics
regarding the use of digital technology, Digital Learning Objects (ODA), computational
thinking and Scratch in the process of teaching and learning mathematics. The results indicate
that during the development of the research, as well as in the process of solving the activities
and creating the Digital Learning Object, it was possible to perceive the use of the pillars of
Computational Thinking with and without the use of Scratch. However, in some activities all
four pillars were not used Presented by Brackmann (2018). On the other hand, it was perceived
in practice and in the arguments that the participants improved performance from the moment
they were creating the possible algorithms and programming the order of the elements in the
ODA.

Keywords: Digital Technologies. Teaching Mathematics. Block Programming.
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1- INTRODUCAO

Diante de um potencial elevado do desenvolvimento tecnologico ao longo dos
anos, a maioria da sociedade tem feito o uso da tecnologia digital como grande aliada nas
resolucgdes dos seus afazeres. Desse modo, as criancgas, jovens e adolescentes tem adotado

0 uso dessa tecnologia como essencial para sua vida.

No ambito educacional o uso dessa tecnologia tornou-se mais frequente desde
2020 devido a necessidade das aulas remotas, em decorréncia da pandemia provocada
pelo SARS COV2. Ao mesmo tempo, o elevado uso da tecnologia digital sem uma
metodologia adequada, leva a uma preocupacdo em relacdo ao aprendizado dos alunos e

ndo somente dos professores em exercicio, mas da comunidade escolar como um todo.

A inquietacdo sobre o processo do uso da Tecnologia Digital pelas criangas,
adolescentes e jovens aconteceu durante os momentos em descontracdao familiar com as
minhas filhas quando assistiamos a novela: As aventuras de Poliana, transmitida em rede
aberta de televisdo. Esse entretenimento trouxe em partes das suas cenas uma grande
empresa de criacdo de jogos digitais, e as criancas que formavam o elenco desse

programa, muitas vezes ndo tinham dominio do tempo de uso.

Desta forma, analisando o comportamento dos alunos de uma escola onde estava
trabalhando no ano de 2019, percebi a necessidade de auxilia-los quanto ao uso adequado
da tecnologia digital. Sendo assim, formamos um grupo de discentes com o objetivo de
criarmos jogos educacionais digitais no contexto de resolucéo de problemas matematicos.
Em decorréncia do desempenho consideravel do grupo, e apds a publicacdo da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que traz na competéncia cinco “Cultura Digital” o
termo Pensamento Computacional, e minha inser¢do no grupo de mestrado, em acordo
com a orientadora da pesquisa buscamos assuntos relevantes no contexto que pudesse
auxiliar professores e alunos no processo de ensino e de aprendizagem, além de contribuir
no anseio dos alunos ao uso da tecnologia digital em sala de aula e de certa forma

possibilitar aos professores outras possibilidades educacionais.

Com isso, a pesquisa da dissertacdo faz parte do projeto “Objetos digitais de
aprendizagem para o ensino da Matematica na educacédo basica”, coordenado pela prof2
Dra Mineia Cappellari Fagundes, que tem como objetivo geral Compreender as

potencialidades e limitagdes acerca do desenvolvimento e uso dos Objetos Digitais de
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Aprendizagem para 0 ensino de ciéncias em matematica na Educacdo Basica. Desta
forma, por meio desse projeto teremos possiveis beneficios tais como: entender como
esses recursos digitais podem contribuir de forma significativa no avango da cultura

digital, uma das dez competéncias da BNCC.

Desta forma, a interacdo do projeto com a nossa pesquisa, tem como objetivo
investigar o uso dos pilares do Pensamento Computacional (PC) durante o processo de
criacdo de Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) com alunos do primeiro ano do
ensino médio. Tendo como anseio buscar respostas para a seguinte indagagdo: Como 0s
pilares do Pensamento Computacional contribuem no ensino de matematica da educacao

basica no processo de criacdo de Objetos Digitais de Aprendizagem?

Para tanto, nos apoiamos nos escritos de Borba (2016), que aborda o uso das
tecnologias digitais na educacdo, Wiley (2000) e Tarouco (2005) que destacam as
principais caracteristicas de Objetos Digitais de Aprendizagem, Wing (2006) e
Brackmann (2018) enfatizando as caracteristicas e os pilares do Pensamento

Computacional, para melhor desenvolvimento do nosso texto.

Nessa perspectiva, 0 nosso trabalho contou com os alunos do primeiro ano da
escola Centro Educacional Santa Cruz (CESC), no ano de 2021 em Barra do Bugres —
MT, com isso, por se tratar de menores, 0 projeto conta com o Parecer Consubstanciado
4.510.050 do Comité de Etica e Pesquisa. Durante a nossa pesquisa, discutimos de que
maneira podemos usar a tecnologia digital aplicando o Pensamento Computacional na
criacdo de um Objeto Digital de Aprendizagem para encontrarmos o termo geral de uma

Progressdo Aritmética.

O procedimento metodoldgico adotado foi o de experimento de ensino. Essa
metodologia é uma linha da pesquisa qualitativa que alinhando as ideias de Cobb e Steff
(1980) e Borba, Almeida e Garcia (2018), afirmam que o experimento de ensino € uma
série de encontros com um ou uma dupla de estudantes, ou alguns estudantes por certo

periodo.

Esta dissertacdo esta estruturada em seis capitulos. No primeiro, apresentamos
elementos que justificam o problema da referida dissertagdo, além de apresentar o
problema, objetivo, o contexto da producdo de dados, a metodologia e os principais

resultados.
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No segundo capitulo, discorremos o referencial tedrico que contribuiu como base
da pesquisa. Em primeiro lugar apresentamos a parte introdutéria das tecnologias que
auxiliaram no processo de ensino durante a histdria da humanidade. Em seguida,
apresentamos a ideia intuitiva de Objetos Digitais de Aprendizagem segundo Willey
(2000) e Tarouco (2003) apontando as suas principais caracteristicas. Logo apos,
abordamos sobre o uso do Pensamento Computacional com base nos entendimentos de
Wing (2006) e Brackmann (2018). Finalizamos o capitulo apresentando alguns softwares

de programacédo em blocos que auxiliam no uso do PC.

O terceiro capitulo traz a revisdo de literatura com buscas realizadas no portal de
periddicos da CAPES. No primeiro momento apresentamos as literaturas encontradas na
pesquisa, em seguida descrevemos 0s objetivos, a metodologia e os sujeitos de cada
trabalho publicado.

No quarto capitulo falamos sobre pesquisa qualitativa e experimento de ensino,
que sdo os aspectos metodoldgicos da nossa pesquisa. Apresentamos também o0s

procedimentos metodol6gicos e os instrumentos de coletas de dados.

No quinto capitulo apresentamos o desenvolvimento, os resultados e andlise da

oficina. No sexto e Gltimo capitulo relatamos as nossas consideracdes finais.

1.1 Trajetdria académica

Licenciado em matematica pela Universidade Estadual de Mato Grosso —
UNEMAT, Campus René Barbour em Barra do Bugres — MT no ano de 2011 e em
pedagogia pela Faculdade de Ciéncias de Wenceslau Braz — FACIBRA, na cidade de
Wenceslau Braz — PR, opc¢do segunda licenciatura no ano seguinte e especialista em
Psicopedagogia Clinica e Institucional pela Faculdade das Aguas Emendadas — FAE, Distrito
Federal — Brasilia no ano seguinte. Tive o meu primeiro contato como educador, depois de
concluir o ensino médio em 1998, somente no ano de 2008 trabalhando musicalizacdo e teatro

com criangas do ensino fundamental I custeado por uma instituicdo ndo governamental.

No mesmo ano ingressei como professor substituto de matemética em uma das escolas
estadual de Mato Grosso e somente em 2010 tive 0 meu primeiro contrato como professor titular
na mesma disciplina e escola. Entre os anos de 2010 a 2016 trabalhei em diversas escolas, entre
elas algumas do campo lecionando as disciplinas de matematica, quimica e fisica.

17



Distante do meio académico, no ano de 2016 tive o privilégio de participar do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia — PIBID em parceria com a
UNEMAT — Campus de Barra do Bugres coordenado pela proft Dra. Minéia Cappellari
Fagundes e outros professores da mesma instituicdo ocupando a fungédo de supervisor. O
ingresso nesse programa me auxiliou a olhar para o processo de ensino de matematica de
modo mais interativo, principalmente apds lermos, em grupos, documentos curriculares
nacionais, estaduais e municipais além de artigos voltados para o ensino de matematica

de forma mais lUdica e interativa.

Para além das leituras, escreviamos relatérios, artigos e realizavamos oficinas nas
escolas e no campus em parceria com o0s académicos do curso de licenciatura em
matematica, além de outros professores que lecionavam matematica na escola e alunos.
Resultando na minha vontade de pesquisar novas praticas e metodologias de ensino e

aprendizagem matematica.
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2 - REFERENCIAL TEORICO

Durante a histéria da humanidade a matematica evoluiu na medida em que era
empregada para tratar de problemas atuais do povo. Nesta mesma ética a tecnologia tem
avancado consideravelmente. Com este avanco chegamos a era digital onde criancas,
adolescentes, jovens e adultos estdo diretamente ligados ao uso de diferentes tecnologias,
com foco maior nos aparelhos portateis. Borba (2016, p.77), descreve que o0 uso dessa

tecnologia ja molda a sala de aula.

Dentro desse contexto, a pratica pedagogica dos professores que ensinam
matematica tem o intuito de estabelecer uma relag&o entre o avango da tecnologia digital
e 0 processo de ensino e de aprendizagem. O nosso trabalho tem como propdsito
apresentar a comunidade escolar uma proposta que possibilita a inser¢do da tecnologia

digital como recurso pedagogico no processo de ensino e aprendizagem matematica.

Com a intencdo de encontrar ideias para enriquecer nosso conhecimento teorico
no assunto, nos apoiamos nos trabalhos de Borba (2016), Wiley (2000), Tarouco (2005),
Wing (2006) e Brackmann (2018) que abordam temas significativos quanto ao uso das
tecnologias digitais, Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA), Pensamento
Computacional e o software Scratch no processo de ensino e de aprendizagem

matematica.

Alinhando-se as ideias da BNCC que apresenta o aluno como o protagonista da
acdo, a ideia de Bordenave (2001) que destaca a utilizacdo de um esquema pedagdgico
que permita o uso de meios multissensoriais e 0 construcionismo de Papert que sustenta
a construcdo do conhecimento baseada na realizagdo de uma acao concreta que resulta
em um produto palpavel. Alinhado a essa ideia, Krosilchik (2008) ressalta que as aulas
praticas, na didatica, devem ser objetivas, pois, segundo a autora, isso desperta e mantém
0 interesse do aluno. Esperamos que a partir das atividades desenvolvidas durante a
pesquisa o0s alunos utilizem o Pensamento Computacional por meio das tecnologias
digitais, a fim de desenvolver sua autoestima, bem como a capacidade mental, intelectual

e educacional.

Neste capitulo apresentamos o referencial tedrico do nosso trabalho que esta

dividido em 4 (quatro) secdes conforme a Figura 1.
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Figura 01: Estrutura do referencial teérico

Tecnologias Digitais

O uso de software de

Objetos Digitais de programacao no
- FUNDAMENTAGAO .
Aprendizagem TEORICA ensino de

matematica

Pensamento
Computacional

Fonte: Produzido pelos autores, 2021.

Na secéo sobre tecnologias digitais, apontamos inicialmente um historico sobre a
ideia de tecnologia, enfatizando os diferentes tipos e as suas funcionalidades no processo
de ensino e aprendizagem desde os tempos iniciais da histéria da humanidade. Em
seguida, apresentamos as fases das tecnologias digitais segundo Borba (2016) e a
inquietude dos educadores diante do avango exponencial do uso das tecnologias digitais

pelos nossos alunos.

Na secdo sobre Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA), buscamos apresentar
uma definicéo sobre o tema segundo o entendimento de Wiley (2000) e Tarouco (2003),
fazendo uma relacdo com as caracteristicas principais desses ODA de acordo com
Mendes (2004). Destacamos também a importancia do uso dos mesmos no processo de

ensino e de aprendizagem.

Na secdo seguinte deste capitulo, descrevemos sobre o tema Pensamento
Computacional (PC) na visao de Wing (2006) e Brackmann (2017) desassociando a ideia
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equivocada entre a relacdo do tema com o uso das maquinas de computadores e/ou das
tecnologias digitais. Apontamos também que dependendo da visao do observador o PC
pode estar envolto nas nossas atividades cotidianas.

Na quarta e ultima secdo apresentamos alguns softwares de programacgdo que
auxiliam no ensino de matematica voltado a trabalhar as habilidades do Pensamento

Computacional segundo o entendimento de Brackmann (2017).

2.1 - Tecnologias Digitais

O conhecimento tecnoldgico e a necessidade de guardar os pensamentos do ser
humano tém avancado rapidamente tanto quanto a necessidade de aprender a usa-lo de
maneira benéfica. A ideia de registrar os pensamentos é oriunda desde o0s tempos antigos.
Contudo, para a realizagdo dessa préatica, os babildnicos foram os primeiros povos a
desenvolverem a escrita cuneiforme. Para esse processo, costumavam usar 0SSOS,

madeiras e argilas para a realizacdo desses registros.

Segundo Costella (2002), os egipcios desenvolveram o papiro, um tipo de papel
feito com folhas de ervas nativas da Africa Central e do Vale do Rio Nilo. Para a historia,
0 manuseio de 0ssos secos com tintas vegetais foi a primeira tecnologia usada para
consolidar a escrita da humanidade. No entanto, apenas no século XI1X surgiu a criagao
de uma caneta de metal que substitui 0 uso da pena com tintas vegetais, que no mesmo
periodo, devido ao avanco consideravel desse objeto, possibilitou o aperfeicoamento de
diferentes tipos de canetas. Portanto, a todo 0 momento e em varios lugares é visivel a
utilizacdo de alguns equipamentos tecnologicos nos afazeres profissionais e de

entretenimento da sociedade.

No ambito educacional esta realidade ndo se distancia. Desde 0s tempos antes da
existéncia de escolas, 0s povos aprendiam e/ou ensinavam por meio de imitacfes. Para
Brandéo (2008, p. 14), no livro “A historia do menino que lia 0 mundo” (Paulo Freire),
mesmo antes da crianca ir para escola ela ja aprendeu e aprendeu muito. Aprendeu com
0 pai, com a mée, com os irméos, aprendeu com o mundo. A crianga aprende a olhar,
tocar, ver o mundo onde ela vive e até a nocdo de quantidade. Ainda hoje, antes da crianca
frequentar o ambiente escolar, aprende o valor moral, valor social e politico, valor

religioso e valor préatico, de acordo com o0 meio.
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Nessa Gtica, diversos ambientes e objetos colaboram para o avango e/ou retrocesso
do ensino. No contexto escolar, dentro da sala de aula, nos vem a memoria as cadeiras
em filas, com uma mesa para o professor em um canto em frente as cadeiras, e um objeto

até entdo importante para o registro dos contedos: "o quadro negro”.

Segundo Basto (2005, p. 3), o quadro negro teve diversas fun¢des na educacéo,
entre elas destacamos: “i) O castigo de escrever no quadro varias vezes a mesma frase ou
palavra; ii) Espaco privilegiado de brincadeiras nos intervalos escolares; iii) A
representacdo de docéncia em fotos, charges, desenho, etc.”

No entanto, o uso das tecnologias tais como quadro negro, vem aprimorando até
aeradigital, que estdo cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas. Pensando assim,
é preciso que o professor organize seu planejamento com o intuito de inserir em suas
praticas docentes 0 uso dessa tecnologia. Segundo Ledo e Souto (2015), estes recursos
midiaticos e tecnoldgicos tém grande potencial educativo, pois permitem ao homem

ultrapassar os limites impostos pelo espaco tempo.

Com o avanco da tecnologia surgem outros objetos de ensino com o objetivo de
complementar o registro de nossos pensamentos. Para Kenski (2012, p.46), “a educacéo
e a tecnologia sdo indissociaveis, isto €, passam pelos caminhos da humanidade. Um em
passos mais lentos, outro mais avancado” Essa ideia de indissociacdo tem causado

inquietacdo no meio pedagdgico.

Nesse segmento, a mesma autora afirma que a presenca da tecnologia pode induzir
mudancas na maneira de organizar o ensino e no comportamento psicoldgico dos
usuarios. Essas mudancas sdo evidentes no convivio do homem. Portanto, a ideia € ter um

olhar especial a elas tornando-as favoraveis ao crescimento intelectual da sociedade.

E notdrio nos encontros, reunides e estudos sobre o uso da tecnologia; professores
e educadores abordarem que o ndo uso da tecnologia esta pautado apenas pela falta
adequada de equipamentos, internet de boa qualidade e local de trabalho. Porém, segundo
Kenski (2012, p.46) “nido basta usar a televisdo ou computador, ¢ preciso saber usa-los de

forma pedagogicamente correta”.

Alinhando-se a essa ideia, Ledo e Souto (2015), apontam a necessidade do

professor em assumir uma postura dindmica, reflexiva e critica sobre sua praxis docente
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para atender as novas exigéncias de mudanca de sua profissdo. E neste sentido, Borba

(2016) afirma que a tecnologia por si s6 ndo é suficiente. O professor precisa compreender

que usar tecnologia digital perpassa a ideia de uma pesquisa no computador, um video na

televisdo ou até mesmo uma aula transmitida pelo Data Show. Pois, entendemos que o

uso da tecnologia sera mais dindmico a partir do instante em que o professor se sentir

familiarizado com elas, rompendo paradigmas da ideia de ser o detentor do conhecimento

compartilhando com o aluno a importancia de ser o protagonista da agéo.

Em sua obra Fases da tecnologia em educacdo matematica; Borba (2016) elenca

o desenvolvimento da tecnologia digital ao longo do tempo e distribui em 4 fases, como

apresentamos no Quadro 1:

Quadro 1: Fases das tecnologias digitais

NATUREZA OU | PERSPECTIVAS | TERMINOLOGIA
BASE OU NOCOES
TECNOLOGIAS TECNOLOGICA TEORICAS
DAS
ATIVIDADES
Computadores,
Primeira fase | calculadoras LOGO Construtivismo; Tecnologias
(1985) simples e Programacao micromundo informaticas (TI)
cientificas.
Computadores; | Geometria Experimentacéo.
calculadoras dindmica  (Cabri | Visualizagdo e
graficas. Geométre; demonstragdo; zona
Geometricks); de risco; | TI; software
Segunda fase maultiplas conectividade; educacional;
(1990) programagdes de | ciclo de | tecnologia educativa
funces (Wimplot, | aprendizagem
Fun, Mathemaética); | construcionistas;
CAS (Maple); | seres-humanos-
jogos. com-midias.
Computadores | Teleduc;  e-mail; | Educacgdo a | Tecnologia de
laptops e | chat; forum; | distdncia  online; | informacéo e
Terceira fase internet Google. interacdo e | comunicacgdo (TIC).
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(1999) colaboracdo online;
comunidades  de
aprendizagem.
Computadores; | Geogebra; objetos | Multimodalidade;
laptops; tablets; | virtuais de | telepresenca;
Quarta telefones; aprendizagens; interatividade;
Fase celulares; Applets;  videos; | internet em sala de | Tecnologias digitais
(2004) internet rpida | You Tube; | aula; producdo e | (TD); tecnologias
WolframAlpha;Fac | compartilhamento | moveis ou portateis.
ebook; ICZ; Second | online de videos;
Life; Moodle. performance
matematica digital.

Fonte: (Borba 2016, p. 30).

Considerando o Quadro 1, e fazendo uma reflexdo sobre a fase atual da tecnologia
digital, entendemos que nos dias de hoje, sobressaem os aparelhos portateis e com internet
rapida, uma vez que a utilizacdo deste pelos estudantes é constante. Neste sentido,
pensando nesta proposta alinhada as ideias de Borba (2016, p. 89) procuramos fazer um
paralelo entre a matematica no dia a dia dos estudantes e a construcao de Objetos Digitais
de Aprendizagem (ODA) enguanto tecnologia disponivel e possivel de ser utilizada em
sala de aula. O mesmo autor destaca ainda que a tecnologia, hoje, é bem de consumo
democréatico no sentido de que praticamente todos os alunos tém acesso em casa, no

comeércio e/ou no mundo que o cerca.

E importante destacar que o uso de ODA para a construgdo do conhecimento nas
ltimas décadas permanece em ascensdo, €, a0 mesmo tempo, diversas criticas tém
surgido nos meios de comunicagao sobre a estagnacdo do conhecimento matematico na
vida escolar dos nossos alunos. Diante de tanta incerteza quanto ao modo do uso desses
recursos em sala de aula, as ideias sdo divergentes entre os profissionais da educacao.
Nessa Otica, a se¢do a seguir apresenta uma breve abordagem sobre Objetos Digitais de

Aprendizagem.
2.2 - Objetos Digitais de Aprendizagem

Os Objetos de Aprendizagem (OA) sao recursos multimodais adaptados ou néo,
possiveis de serem utilizados no processo de ensino e de aprendizagem. No entanto, entre

tantos objetos de aprendizagem podemos citar: a caneta, o quadro, o pincel, o
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mimedgrafo, o retroprojetor, os cartazes, o mural didatico, os livros e as revistas. Com a
inclusdo da tecnologia digital como recurso pedagdgico na década de 1980, surge no
ambito escolar por meio de projetos nacionais, aparelhos de DVDs, TV e softwares

educacionais com destaque no LOGO mencionado por Papert.

Nesta mesma linha, os Objetos de Aprendizagem (OA), estiveram a frente do
processo de ensino e aprendizagem até o avanco consideravel de artefatos digitais, que
surgem na literatura com uma nova nomenclatura Objetos Digitais de Aprendizagem
(ODA), assegurando representar um recurso que pode além de ser utilizado e reutilizado
durante cada etapa educacional, ser capaz de promover meios didaticos para o
desenvolvimento integral do aluno, sendo adaptado cada um na sua fase, de acordo com
a tecnologia presente.

Com isso, segundo o entendimento de Oenning, (2021, p. 93), “Objeto Digital de
Aprendizagem séo quaisquer tecnologias na forma digital na qual o individuo € capaz de
pensar com essa tecnologia e construir 0 seu conhecimento com autonomia e

interatividade.”

No entanto, existem outros entendimentos sobre esses objetos. Para Koohang e
Harman (2007), OAs “como qualquer objeto que permite o reuso para alcancar objetivos
instrucionais especificos”, Wiley (2000), define objeto de aprendizagem como “qualquer
recurso digital que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem” e Tarouco (2003) define
OA como “qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser
reusado para apoiar a aprendizagem”.

Os Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA), segundo o site do Ministério da
Educacdo!, sdo contetidos multimidias proposto ao processo de ensino e aprendizado,
podendo ser dividido em 4 categorias: audiovisual, jogo eletrénico educativo, simulador
e infografico. Com o objetivo de definir um ODA e suas categorias, diversos autores
buscam compreender a definicdo e 0 uso desses objetos no processo de ensino e de
aprendizagem. Nesta mesma Otica, Aguiar (2014), destaca que os OAs podem ser criados
em qualquer midia ou formato, podendo ser simples como uma animagdo ou uma

apresentacdo de slides, ou complexos como uma simulagéo.

L http://portal.mec.gov.br/
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Outra definicdo importante que corrobora com 0 nosso trabalho sdo as
caracteristicas definidas por Mendes (2004) para um Objeto de aprendizagem.

(...). * Acessibilidade: acessivel facilmente via Internet para ser usado
em diversos locais. * Durabilidade: possibilidade de continuar a ser
usado, independente da mudanca de tecnologia. * Interoperabilidade:
habilidade de operar através de uma variedade de hardware, sistemas
operacionais e browsers, com intercambio efetivo entre diferentes
sistemas. * Metadados (dados sobre dados): descrevem as
propriedades de um objeto, como titulo, autor, data, assunto, etc. Os
metadados facilitam a busca de um objeto em um repositorio. (Mendes,
2004, p.4).

Na citacdo acima, 0 autor destaca algumas das caracteristicas técnicas de um
Objeto de Aprendizagem. Desta forma, é possivel perceber que todas estdo diretamente

ligadas ao desenvolvimento do processo de ensino e de aprendizagem.

Na atual conjuntura diversos softwares, plataformas e aplicativos vém inovando.
Sendo assim, o panorama atual indica a necessidade de estimular a aprendizagem do
aluno, ndo sé por meio de livros, mas também de ODA, visto que muitos alunos nasceram
na era das tecnologias digitais e 0s mesmos sentem-se atraidos e interessados por esses
recursos. Para além das vertentes apontadas acima, os ODA visam promover a
aprendizagem fazendo com que os alunos interajam uns com os outros de forma
colaborativa e dinamica, eles apoiam as estratégias dos professores levando em
consideracdo o ritmo da aprendizagem de cada estudante e devem estar sempre alinhados

ao planejamento do professor.

Em meio aos avangos tecnoldgicos, as pesquisas relacionadas as Tecnologias
Digitais e seus Objetos Digitais de Aprendizagem é imprescindivel proporcionar aulas
mais atrativas e prazerosas, ampliando o interesse dos alunos pelas aulas, bem como
despertando-o para o protagonismo, uma das propostas trazidas na BNCC (Base Nacional
Comum Curricular). Nessa mesma 6tica Moran (2007) destaca:

Precisamos em consequéncia estabelecer pontes efetivas entre educadores e
meios de comunicacdo. Educar os educadores para que junto com 0S Seus
alunos, compreendam melhor o fascinante processo de troca, de informacgdes-
ocultamento-seducéo, os codigos polivalentes e suas mensagens. Educar para
compreender melhor seu significado dentro da nossa sociedade, para ajudar a

sua democratizacdo, onde cada pessoa possa exercer integralmente a sua
cidadania. (MORAN, 2007, p.162).

Nesse sentido, 0 uso do ODA em sala de aula permite a relacdo aluno-tecnologia-

conteudo permitindo demonstrar uma nova maneira de compreender o conteudo.
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Contudo, para além do professor explorar um Objeto Digital de Aprendizagem, deve criar
e estimular o aluno a ser o mentor a fim de relacionar o contetdo estudado em sala de
aula com o uso das tecnologias digitais. Dessa maneira ele passa a ser protagonista,
pesquisador e sua visao se amplia, 0 que nos leva a concordar com a definicao dada por

Oenning (2021) para ODA, mencionada anteriormente.

2.3 - Pensamento Computacional

Com o objetivo de melhorar a qualidade do ensino nacional brasileiro, o ministério
da educacéo, faculdades, professores pesquisadores e entidades com fins educacionais
tém buscado incessantes metodologias diferenciadas para o ensino. Com isso, podemos
citar: o Programa Nacional de Informatica na Educacdo — Prolnfo, que tém como
atribuicdo introduzir o uso das tecnologias de informagéo e comunicacao nas escolas da
rede publica e o Programa Banda Larga nas Escolas - PBLE, lancado em 04 de abril de
2008 com o objetivo de conectar todas as escolas publicas urbanas a internet, rede

mundial de computadores.

Nesta mesma linha de investimentos, em 2018 o MEC langa a Base Nacional
Comum Curricular — BNCC, documento de carécter normativo que define os conjuntos
organicos e progressivos de aprendizagem essenciais, que todos os alunos da rede publica

e privada de ensino devem desenvolver ao longo da modalidade da educacéo basica.

Diante de tantos avancos tecnoldgicos que nos cerca no mundo atual, a BNCC
destaca em 7 das 10 competéncias 0 uso e/ou inclusdo da tecnologia digital no processo
de ensino. Para além do uso dessas tecnologias, inclusao digital, aluno como protagonista
e formacgéo para o0 mundo do trabalho, o documento apresenta a palavra Pensamento

Computacional em contextos tais como:

(...) ) “Os processos matematicos de resolugdo de problemas de investigacao.
Esses processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o
desenvolvimento do pensamento computacional.” (BNCC, 2018, p.266); II)
“Qutro aspecto a ser considerado é que a aprendizagem de algebra, como
também aquelas relacionadas a nimeros, geometria e probabilidade e estatistica
podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional dos
alunos.” (BNCC, 2018, p.271); HlI) “Associado ao pensamento computacional
cumpre salientar a importancia dos algoritmos e de seus fluxogramas que podem
ser objetos de estudos nas aulas de matematica.” (BNCC, 2018, p. 271); IV)
“Outra habilidade relativa a algebra que mantém estreita relagdo com o
pensamento computacional é a identificacdo de padrdes para se estabelecer
generalizagGes propriedades e algoritmos.” (BNCC, 2018, p. 271); V) “A éarea
de matematica, no ensino fundamental, na compreensdo de conceitos e
procedimentos em seus diferentes campos e no desenvolvimento do pensamento
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computacional, visando a formulacdo de problemas em contextos diversos.”
(BNCC, 2018, p. 471).

Ainda que, o termo Pensamento Computacional induza a ideia de ligacdo com o
aparelho de computador, tecnologia digital, midia, etc., Wing (2006), afirma que ele é
uma habilidade que pode ser executada também por humanos. Nessa mesma linha
Brackmann (2017, p. 52) salienta que muitos topicos da computacdo podem ser ensinados
com e sem 0 uso de computadores. Para o autor, 0 Pensamento Computacional sem 0 uso
da tecnologia digital tem caracteristicas de abordagem desplugada, a qual induz conceitos

de hardware e software que impulsionam as tecnologias cotidianas a pessoas nao técnicas.

Por outro lado, o Pensamento Computacional de abordagem plugada esta
relacionado ao uso de aparelhos tecnoldgicos que podem estar ligados a tomadas ou
apenas conectados a internet ou a uma rede de computadores. Desta forma, o uso do
Pensamento Computacional deixa de ser apenas uma inducgéo aos conceitos de hardware

e software, comegando entdo com aulas expositivas e conectadas.

Embora esse tema seja debatido desde os anos 80 por Papert (1980), nos anos
2006 por Jannete Wing (2006), em (2017) Brackmann e no ano de 2018 pela Base
Nacional Comum Curricular, muito se discute as definicdbes de Pensamento
Computacional e sua aplicabilidade na atividade educacional. A Figura 2 apresenta um
espelho da realidade de como vem sendo visto o Pensamento Computacional perante a

sociedade de modo geral.

Figura 02: Quadro ilustrativo da definicdo de Pensamento Computacional

COMO A BNCC VE b COMO A ESCOLAVE COMO OS ENGENHEIROSVEEM
a
€
L,/_] l l_ [ l u‘u.u-an»u
- ESCINERERING » AT » BATHENATICY
d COMO OS PAISVEEM f COMO MUITOS VEEM
» ';
g COMO OMIT VE COMO OS NERDS VEEM COMO OS PROFESSORES VEEM
APRENDA A h i
PROGRAMAR CO
SCRATCH
oow SISTIANS ISR AT SRATEAI oo

Fonte: Humberto Bortolossi (2020).
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No quadro “a” da Figura 2, o autor descreve que a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), deixa implicito em suas entrelinhas Pensamento Computacional
como sendo um fluxograma, caminho a ser seguido para alcangar um determinado

objetivo.

No quadro “b” da Figura 2, a escola entende quando é sugerido o uso do PC no
processo de ensino e de aprendizagem. Segundo a interpretacdo da comunidade escolar,
para trabalhar o Pensamento Computacional na escola sera preciso grandes investimentos
em espaco para laboratério de informatica com diversas maquinas de computadores

ligados a uma rede de internet.

O entendimento de PC para os engenheiros esta resumido na metodologia STEAM
- Ciéncias, Tecnologias, Engenharia, Artes e Matematica conforme apresentado no
quadro “c” da Figura 2. Para grande parte desses profissionais eles ja fazem o uso do

Pensamento Computacional quando aplicam a metodologia STEAM nas suas praticas.

Para o quadro “d” da Figura 2, 0 autor destaca que para os pais, quando seus filhos
aprenderem de fato a usar o Pensamento Computacional, os mesmos estardo aptos para
trabalharem com maquinas e rob6s altamente capazes de realizarem tarefas incriveis

diante da capacidade humana.

Os alunos, segundo o autor, de acordo com o quadro “e” da Figura 2, ja relacionam
Pensamento Computacional simplesmente com a arte de jogar diversos jogos em

computadores, celulares ou em smartphones.

J& para a sociedade de modo geral, o quadro “f’ salienta Pensamento
Computacional como tudo que se remete a tecnologia digital, e que computadores estdo
diretamente ligados a codigos de programacéo deixando a entender entdo, que ao inserir

0 PC nas escolas, os alunos estardo capacitados para executar essas tarefas.

O autor apresenta na Figura 2 no quadro “g”, que usar Pensamento Computacional
para o Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), é aprender a programar com 0
Scratch - software de programacao em bloco.

Para os Nerds (nomenclatura dada no espaco escolar para os alunos considerados
superdotados de inteligéncia), no quadro “h” da Figura 2, a pessoa que aprende a trabalhar
com Pensamento Computacional é capaz de montar, desmontar ou criar um hardware

possivel de funcionar com melhor qualidade.
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Diante de todas essas representatividades da Figura, o autor apresenta no quadro
“1” por meio da imagem que uma grande parte dos professores ainda ndo conseguem
entender o significado do termo Pensamento Computacional. De fato, a Figura 2 de
Humberto Bortolossi (2020) destaca que o termo Pensamento Computacional tem mexido

com a imaginacdo da sociedade de forma geral, porém, sem definicao.

Para entender o que é Pensamento Computacional, vamos nos remeter as
caracteristicas apontadas por Jannette Wing (2006) sobre diversos itens que nao definem
Pensamento Computacional. Entre eles destacamos: (...) “Conceptualizacdo, nao
programacdo; habilidade fundamental, ndo mecénica; uma forma que humanos, nao

computadores, pensam; ldeias, ndo artefatos.” Wing (2006, p. 4).
Por outro lado, a mesma autora entende pensamento computacional como:

(...) “i) processo computacional seja ele executado por um humano ou por uma
maquina; ii) habilidade fundamental para todos, ndo somente para cientista da
computacdo; iii) envolve a resolucdo de problemas, projecdo do sistema e
compreensdo do comportamento humano; iv) reformula um problema
aparentemente dificil em um problema que sabemos como resolver, talvez por
meio de reducdo, incorporagdo, transformagdo ou simulacdo; v) pensar
recursivamente, interpretar codigos como dados e dados como c6digo; vi) usa a
abstracdo e decomposicdo ao atacar uma tarefa grande e complexa ou projetar
um sistema complexo; vii) usar raciocinio investigador na descoberta de uma
solucdo.” (WING, 2006, p. 3 e 4).

O uso do Pensamento Computacional ndo esta condicionado estritamente ao uso
datecnologia digital. Segundo o Férum Econémico Mundial (FEM), 35% das habilidades
que serdo exigidas para conquistar uma vaga de trabalho nos proximos anos devem mudar
se compararmos com 0 que vemos atualmente. Para o FEM,? 10 habilidades seréo
essenciais para os profissionais do futuro: “Resolucdo de problemas complexos;
Pensamento critico; Criatividade; Gestdo de pessoas; Coordenagdo; Inteligéncias
emocional; Capacidade de julgamento e tomada de decisdo; Orientacdo para servir;
Negociacdo; Flexibilidade cognitiva”. (exame.com, 2016).

Das dez habilidades, quatro estdo voltadas para o uso do Pensamento

Computacional:

1. Resolucdo de problemas complexos: Segundo Wing (2006), o Pensamento

Computacional envolve resolver um problema aparentemente complexo em

2 https://exame.com/carreira/10-competencias-que-todo-professional-vai-precisar-ate-2020/
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problemas que sabemos resolver, talvez por meio da incorporacdo e

reconhecimento de padrdes ja utilizados.

2. Pensamento critico: usar o raciocinio investigador. Sempre indagando, buscando

solugdes completas.

3. Criatividade: Para Runco (2007), toda pessoa tem potencial para ser criativa, mas
nem todos realizam esse potencial por ndo terem oportunidades de desenvolvé-lo.
Nesse, um dos grandes auxiliares desse desenvolvimento é o Pensamento

Computacional.

4. Flexibilidade cognitiva: E o ato de saber resolver um determinado problema em
diferentes perspectivas. Com essa capacidade a pessoa esta mais receptiva a novas
ideias tornando mais &gil nas cria¢des de diferentes solucfes para o determinado

problema.

O Pensamento Computacional segundo Wing (2006) € uma habilidade
fundamental para todos, no entanto, que faz parte do nosso dia a dia e pode ser observada
nas mais simples atividades diarias tais como: lavar as méos, escovar os dentes, dirigir
um automovel, entre outros. Trazendo esta ideia para o contexto da educacao, podemos
afirmar que o Pensamento Computacional (PC) tem muito a contribuir no processo de
aprendizagem dos alunos durante a resolu¢do de um problema, uma vez que todos os itens

acima estdo relacionados com o desenvolvimento da mentalidade humana.

Outrossim, é possivel perceber que, segundo o entendimento de Jannette Wing
(2006), o Pensamento Computacional, ao contrario do que a maioria da sociedade pensa,
pode ser executado por humanos sem a necessidade de um conhecimento cientifico em
computacdo. Além do mais, pode ser relacionado diretamente com outras areas, pois
envolve resolucdo de problemas, interpretacdo de cddigos usando o raciocinio para

descoberta de uma solucao.

Dentro dessa temaética, Brackmann (2018) destaca que:

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e
quebra-lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar (Decomposicao). Cada
um desses problemas menores pode ser analisado individualmente com maior
profundidade, identificando problemas parecidos que ja foram solucionados
anteriormente (Reconhecimento de padrées), focando apenas nos detalhes que
sdo importantes, enquanto informacdes irrelevantes sdo ignoradas (Abstracdo).
Por Gltimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada um
dos subproblemas encontrados (Algoritmos). (BRACKMANN, 2018, p. 02).
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Apesar de Brackmann (2018), apresentar os pilares como item fundamental
durante a aplicacdo do Pensamento Computacional na resolucdo de problemas,
entendemos que 0s mesmos ndo estdo diretamente ligados entre eles e ndo necessidade
aparecerem na sequéncia como descrito acima. Nesse caso, pode haver atividades que
apresentem apenas alguns dos pilares e em ordem aleatorias conforme mostra a Figura
03.

Figura 03: Os quatro Pilares do Pensamento Computacional segundo Brackmann (2018)

. ' " Reconhecimento
Algoritmo de Padrao

Fonte: Propria do autor.

Diante do exposto, devemos admitir que alguns pilares ja sdo aplicados nas
resolucbes de um problema matematico, ainda que o professor ndo tenha conhecimento
da total significancia nesse processo a fim de alcancar o resultado esperado. Assim sendo,
decomposicéo, reconhecimento de padrdo, abstracdo e algoritmos, considerados pilares
do Pensamento Computacional, tornam-se passos fundamentais para a resolucdo de um
problema.
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2.3.1 — Decomposicao

De acordo com Brackmann (2018, p. 34), Decomposigdo é dividir um grande
problema em partes menores possibilitando pensar separadamente em cada parte. Desta
forma, ao separarmos uma questdo em pequenas partes, a mesma que aparentemente era
complexo torna-se simples e facil de interpretacao e resolucdo. Quando ha um problema
para resolver, com o uso do pilar da decomposicdo fica menos complexo o processo da
resolucdo do mesmo. Podemos exemplificar durante a montagem de um quebra cabeca

como mostra a Figura 04.

Figura 04: Partes do quebra cabega (Decomposi¢éo)

Fonte: Imagem da internet (producdo do autor).

A ilustracdo apresentada na Figura 04, € uma estratégia que pode ser usada para
trabalhar o pilar decomposic¢éo do Pensamento Computacional. Ao dividirmos em partes
a imagem, podemos utilizar o procedimento de montar o quebra-cabeca da seguinte
forma: primeiramente separar as partes que pertence as laterais da imagem, em seguida
obtermos a parte central e as outras pecas. Sendo assim, realizamos a tarefa da

decomposigéo.

2.3.2 — Reconhecimento de padrao

Segundo Brackmann (2018, p. 35), Reconhecimento de Padréo € uma maneira de

resolver rapidamente novos problemas com base em problemas anteriores que
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resolvemos. Entdo, sempre que tivermos que resolver uma nova questdo do tipo, apenas

aplicamos essa solucdo geral.

Um exemplo prético do pilar Reconhecimento de padréo estd apresentado na
Figura 05 por meio de um quebra-cabeca com trés animais de diferentes familias:
bovideos, canidae e equinos. Em uma atividade com o objetivo de montar a imagem do
animal da familia canidae, é preciso sabermos diferenciar as principais caracteristicas de

cada um deles.

Figura 05: Quebra cabeca com diferentes familias animalia (Reconhecimento de Padréo)

Fonte: Imagem da internet (producdo do autor).

Segundo a ciéncia, os animais da familia canidae apresentam as seguintes
caracteristicas: dentes fortes e pontudos para esmagar 0ssos, cauda longa, tem quatro ou
cinco dedos nas patas dianteiras e quatro dedos nas patas traseiras. Nesse caso 0 animal
da Figura 05 que apresenta essas caracteristicas € o cachorro. No entanto, reconhecer
padrdo implica em analisar as caracteristicas previamente conhecidas no decorrer de

atividades realizadas em momentos anteriores durante todo o processo de aprendizado.

2.3.3 — Abstracao

Segundo o site teachinglondoncomputing.org, Abstracdo é uma maneira de tornar
0s problemas ou sistemas mais faceis de se pensar. Simplesmente separar as partes
necessarias para resolucdo daquele problema proposto. A habilidade esta em escolher o

detalhe certo para esconder para que o problema fique mais facil sem perder nada que
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seja importante. Ele € usado como uma maneira de facilitar a criacdo de algoritmos
complexos, bem como de sistemas inteiros. Ao realizar a abstragcdo na resolugédo de um
determinado problema, ndo é preciso nos prender em detalhes apresentados para
socializar com outros assuntos que contextualizam o conteddo com o dia a dia do

estudante.

A Figura 06 apresenta a abstracdo (partes separadas) do quebra cabeca que

pertence ao animal da familia canidae.®

Figura 06: Quebra cabeca. Abstracdo da imagem do animal da familia canidae (cachorro)

Fonte: Imagem da internet (producdo do autor).

A Figura 06, representa a separacdo das partes do quebra cabeca para montar o
animal “cachorro” conforme o proposto. Ao separar as pecas (partes importantes) para
resolucdo do problema conseguimos extrair uma grande parte das dificuldades. Assim
também acontece nas resolucfes de outros problemas que permeiam dentro do ambito

escolar.

2.3.4 — Algoritmo

Algoritmo sdo sequencias logicas possiveis para resolucdo de atividades em
qualquer grau dentro de um contexto com 0s minimos passos possiveis e de forma precisa
(seja por uma pessoa ou por um computador), levam a respostas tanto para os problemas
originais quanto para problemas semelhantes. Nesse sentido todo ser humano em algum

momento utiliza um algoritmo para a resolucdo dos seus problemas diarios.

3 Canidae é uma familia de mamiferos da ordem Carnivora que engloba cées, lobos, chacais, coiotes e
raposas.
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Figura 07: Sequéncia de ordem das partes da imagem do animal cachorro (Algoritmo)

Fonte: Imagem da internet (producéo do autor)

A Figura 07 apresenta o resultado do uso dos pilares do pensamento
computacional em uma atividade de montagem de um quebra-cabeca com imagens de

animais de Vvérias espécies. Para tanto foi preciso:
I - Reconhecer que as pecas sdo partes de animais - Decomposi¢cao
Il - Identificar a familia animélia de cada imagem — Reconhecimento de Padréo

Il - Separar as pegas que continha a imagem do animal da familia Canidae —
Abstracgao

IV - Separar as pecas que fazem parte da lateral do quebra-cabeca; separar a peca
central; separar as partes de cada animal; colocar as pecas em ordem: Cabe¢ca — corpo

— patas. — Algoritmo.

O uso do Pensamento Computacional na criacdo de Objetos Digitais de
Aprendizagens, nosso objeto de estudo, estd para além da montagem de quebra-cabeca
que foi utilizado para exemplificar os pilares do PC. E preciso nos remeter ao uso de

softwares que auxiliam no processo do ensino das ciéncias e de matematica.

Sendo assim, refletindo sobre as teorias do PC, o elevado uso das TDs e as
potencialidades do Pensamento Computacional (PC) na visdo de Wing (2006) e
Brackmann (2017), surge o seguinte questionamento: Como os pilares do Pensamento
Computacional contribuem no ensino de matematica da educacéo basica no processo de

criacdo de Objetos Digitais de Aprendizagem?
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Na secdo a seguir apresentaremos alguns programas que estdo diretamente ligados

ao uso do PC.

2.4 - O uso de software de programacao para o ensino de matematica

E possivel perceber que os softwares de programacio tém se tornado cada vez
mais frequentes nas criagdes de jogos, aplicativos e animacdes de produtos de
interatividade no cotidiano das pessoas nos ultimos anos. Esta pratica vem acontecendo
pausadamente também dentro do &mbito escolar, embora esta comunidade ainda tenha
algumas dificuldades de identificar como e quando é possivel a insercdo desses objetos
na pratica docente. Quanto a essa tematica, Valente (1999) destaca que:

O Projeto Pedagdgico norteia a escolha e 0 modo de aplicagdo de um
software considerando, por um lado, a natureza do contetdo a ser
desenvolvido e, por outro, os recursos disponiveis dos softwares. Esses
podem ser combinados com outros materiais didaticos e dindmicas de

trabalho, contribuindo, assim, para o delineamento de situaces de
aprendizagem. (VALENTE, 1999, p.92).

Sendo assim, o autor destaca que é preciso conhecer as potencialidades e os limites
do software que pretende apresentar ao aluno verificando a possibilidade da interatividade
entre professor - contetdo - aplicativo - aluno, a fim de contribuir para o desenvolvimento
na aprendizagem. Nesta secdo apresentaremos algumas plataformas de programacao em
blocos que podem contribuir no processo de ensino por meio do Pensamento

Computacional.

Quadro 02: Algumas plataformas de programagéo em blocos.

Software Hospedagem Descricao
Disponivel para: desktop O Blockly em um
(uso pelo site: | navegador permite que as
https://blockly.games/ e | paginas da web incluam um
https://developers.google.co | editor de codigo visual para

| — Blockly m/blockly ) qualquer uma das cinco

Idade sugerida: ndo possui

indicacdo de idade.

linguagens de programacao
suportadas pelo Blockly, ou a
sua propria. Nos jogos

Blockly, retratados aqui, 0s
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QuebeaCabega

Tatinga

Desenvolvido por:
desenvolvido pelo Google,

possui cadigo aberto.

usuarios podem resolver um
labirinto usando o editor do
Blockly a direita. Acessado
em 29/12/2021 as 09:40.
Disponivel em:

https://blog.caiena.net/plataf

ormas-programacao-para-

criancas/

I1 -O Code.Org

1 Aprenda ciéncia datomputasao,
Mudar o mundo.

raeies pan Apsdzagen Profasioal
ucriches e o Entro Wedo e Midk et 8

oreBevT0RA % A46880 2, O

Disponivel para: desktop

(uso pelo site:

https://code.org/ ).

Idade: todas as idades.

Desenvolvido por: code.org

O Code.Org é uma
plataforma com cursos de
programacdo  visual em
blocos para criancas a partir
de

completos para ensino de

4 anos. H& cursos
programacdo com atividades
que, além de desenvolverem
0 raciocinio  logico, o
Pensamento Computacional
de

permite a

e ensinar conceitos
programagéo,
producdo de historias e jogos
2D dentro das atividades
livres do curso que podem ser
compartilnadas entre  0s
colegas. Com ela é possivel
criar turmas e gerenciar o
acesso dos estudantes, por
meio de cddigo de sessdo e

palavra/imagem secreta.

38




Todos 0s cursos sao gratuitos
e possuem certificados.
Acesso em 29/12/2021 as
10:05.

https://blog.caiena.net/plataf

Disponivel  em:

ormas-programacao-para-

criancas/

Il - Scratch

Crie histérias, jogos e animagdes

Compartilhe com pessoas do mundo todo

Disponivel para: desktop

(online pelo site:

https://Scratch.mit.edu/

ou instalado)

Idade sugerida: criangas e
adolescentes de 8 a 16 anos
de idade.

Desenvolvido por:  pelo
grupo Lifelong Kindergarten
Lab da

universidade americana MIT

no Media

O Scratch é uma
linguagem de programacao
visual baseada em blocos
onde vocé pode criar suas
proprias historias, jogos e
animagdes interativas, e
compartilhar suas criacdes
com pessoas do mundo todo.
Acesso em 29/12/2021 as
11:10.

https://blog.caiena.net/plataf

Disponivel  em:

ormas-programacao-para-

criancas/

Fonte: Propria dos autores.

De acordo com o Quadro 2, o Blockly é uma plataforma de programacéo em

blocos disponivel na web. Para além de diverséo e criacdo de jogos, o software, pode

contribuir também na construgdo do conhecimento matematico.

A Figura 08 apresenta a interface e as funcionalidade dos icones do software

Blockly.
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Figura 08: Interface e as funcionalidade dos icones do software Blockly

« = C 0 Q B =W htips//developers.google.com/blockly w X omn @M e =

BIDCkly Q, Search @ Portugués... ~ H e "

Home Guides Reference Samples Get Help Summits Publications

Language: JavaScript v

=
«

Text

Lists
Color change ([E0RH by B

Variables

Functions 81

constrain ﬂ low n high m
random integer from n to m

Fonte: Blockly [capturado pelos autores].

Por exemplo na Figura 08, temos o icone Math (matematica) selecionado, nesse
caso é possivel trabalhar as 4 operagGes matematicas, além das operacgdes de potenciacao,
raiz quadrada, funcbes exponenciais e trigonométricas, bem como auxiliar também no

ensino do contetdo de geometria plana e espacial.

O software Code.org (Figura 9), apresentado no Quadro 2, é o programa hora do
codigo de esfera global em mais de 180 paises com o proposito de desmistificar os
codigos e mostrar que ndo sO os cientistas da computacdo, mas qualquer pessoa pode

aprender o basico.
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Figura 09: Pagina de programacdo do software Code.org

€ > C @ QO B httpsy/studio.code.org/projects/spritelab/JKArSX 1Z_KQgXn-cQn2dvmziKGadwXiN57d_bkCMhal/edit w5 ® & In @O 6@ =
€ O Untitled Project . 5 " —
b E| Savohs32minuos Renomear Compartilhar Criar ¥ Iniciar sessdo e =
:]E‘ Blocos Area de trabalho: @ Histérico de Versées </ Mostrar codigo

Mundo

Sprite © 0

Localizacoes

Eventos

inteiro aleatério entre | [} e

Ciclos

Varidveis E

Mateméatica

Logica nimero de m
Fungoes

Texto

Comentarios tempo em

resto da divisdo ll = 'I

@ rotuguts v || ©

Fonte: Cod.org [capturado pelos autores].

Com o navegador de programacdo em bloco Hora do codigo representado na
Figura 09, é possivel configurar uma sala de aula, participar de cursos e criar diferentes
tipos de projetos usando os codigos de programacdo em blocos para o ensino de areas,

angulos, numeros e fracdes, além de criar diferentes tipos de funcdes.

Enfim, com o avanco exponencial do uso da tecnologia digital no
desenvolvimento educacional, houve um aumento significativo de softwares e/ou APP
que permite trabalhar as habilidades do pensamento computacional. Sobretudo, Valente
(1998), enfatiza que:

(...) cada um dos diferentes softwares usados na educagdo, como 0s
tutoriais, a programacao, o processador de texto, o software multimidia
(mesmo a Internet), o software para construcdo de multimidia, as
simulacdes e modelagens e 0s jogos, apresentam caracteristicas que
podem favorecer, de maneira mais ou menos explicita, o processo de
construcdo do conhecimento. E isso que deve ser analisado, quando
escolhemos um software para ser usado em situagBes educacionais.
(VALENTE, 1998, p.1).

Nessa mesma oOtica, o Scratch (terceiro software do Quadro 2), e utilizado na
nossa pesquisa, é interativo e bastante robusto nas formas de aprendizado, lazer e
diversdo. Com ele os alunos podem criar jogos, historias, desenhos animados e dar vida

aos personagens. Na Figura 10 temos a pagina inicial do software, que apresenta os icones
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que norteiam o usuario na criacdo de projetos educativos que auxiliam no processo do

ensino e da aprendizagem.

Figura 10: Layout da pagina inicial do software

Criar Explorar Ideias Sobre [a} Inscreva-se Entrar

# O Scratch é a maior comunidade gratuita do mundo de programacao para criangas . Seu apoio faz a diferenga.

~
Crie historias, jogos e animagodes
Compartilhe com pessoas do mundo todo .

L[

Assista ao Video

Projetos em Destaque

Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

O Scratch é um software livre que pode ser usado de maneira intuitiva. Incentiva
as criancas e o0s jovens a desenvolver uma linha de pensamento e a raciocinar, podendo
ser um grande aliado na resolugdo de problemas. O mesmo é voltado para o
desenvolvimento de projetos de programacdo baseado em blocos e tem o objetivo de
proporcionar aos estudantes um aprendizado intuitivo, colaborativo, além de inspirar a

Imaginacao e a criatividade.

Observando a Figura 10, é possivel perceber no design da pagina inicial do site
onde esta hospedado o Scratch, imagens representativas de instrumentos musicais, blocos
de encaixes e ferramentas de pinturas, itens que podem ser utilizados no programa durante

as criacOes. Além disso, na Figura 10 observamos o0s seguintes icones que apresentamos

a sequir:
1. Criar: encaminha o usuario para a pagina que permite a criacao de projeto.
2. Explorar: permite acesso a diversos projetos de animacéo, artes, jogos, musica,

historias e tutoriais salvos dentro do software para exploracéo e analise.

3. Ideias: apresenta um tutorial em formato de videos para iniciantes.
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4. Sobre: exibe informacdes sobre o Scratch.

5. Inscreva-se: autoriza o usuario a fazer parte da comunidade. A partir da sua
inscricdo, o internauta consegue criar seus projetos e compartilhar com a

comunidade do software.

6. Entrar: Uma vez inscrito na pagina do Scratch, pelo icone “Entrar” o usuario tem

acesso por meio do seu login e senha.

Desta forma, ao clicar no icone criar do software, a pagina apresenta trés setores:
codigo, fantasia e sons. Na Figura 11, temos em destaque o setor cddigo, o qual apresenta

os blocos de comando.

Figura 11: Péagina de criacdo de projetos do software, montagem dos blocos
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Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

Os blocos de comando, podem ser utilizados para as seguintes funcoes:
Movimentos — essencial para a programagao dos movimentos dos atores; Aparéncia —
usado para programar o dialogo dos atores, mudanca de atores, cenarios e fantasia; Som
— permite dar voz aos atores por meio de gravagdo e inserir musicas; Eventos — icone
usado para indicar 0 momento que o projeto deve iniciar sua animacao; Controle —
comando responsavel para dominar as repeticdes e as condi¢cbes dos movimentos dos
atores; Sensores — auxilia nas perguntas e/ou respostas dos atores; Operadores —
Utilizado para programar projetos que precisam das 4 operacdes matematicas além dos
sinais do <, > e =; Variavel — sio locais onde se podem armazenar texto, nimeros ou
valores booleanos (falso/verdadeiro); Meus blocos — permite criar um novo bloco de
comando.
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Na Figura 12, apresentamos o setor fantasia com as devidas ferramentas: criar,

inserir e formatar os atores que fardo parte do projeto de programacao do objeto criado.

Figura 12: Pagina de insercao, criagdo e formatacdo de imagem
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Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

Com o nome de Fantasia, a pagina representada pela Figura 12 permite o usuario
criar, inserir e redefinir quantos atores seja necessario para a programacao do seu projeto.
Ainda permite: fazer preenchimento da figura, apagar, pintar, inserir retas, retangulos,
circulos, textos, rodar, inverter, aumentar, diminuir, duplicar a imagem, definir a estrutura
da linha da figura, apagar e definir cor da tinta. O software apresenta diversas imagens

prontas de forma livre que podem ser usadas pelo programador.

Na Figura 13, observamos diversas ferramentas do setor som, que permitem
adicionar audios para as falas dos atores. Ela permite gravar a propria voz ou inserir sons

a partir de arquivos da tecnologia digital.

A partir da gravacao do som desejado, é possivel por meio dos acessérios dar play
no icone Som (permite que o som toque), o programador consegue fazer o som sair mais
rapido ou mais devagar de acordo com a necessidade da acdo daquele episodio. E
permitido também aumentar, diminuir e até mesmo silenciar o som, deixar um pedaco da

cena sem som e até colocar efeitos sonoros robotizados.
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Figura 13: Pagina para inserir sons falados e/ou tocados nos trabalhos
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Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

A Figura 14 apresenta uma programacao no Scratch para criar uma imagem que
represente um angulo de 90°. Para essa construcao € preciso acionar o setor codigo, o ator
desejado para que a partir de entdo se inicie a programacao, nesse caso de um angulo reto,

que para tanto foi necessario o uso de 6 comandos de programacéo do Scratch:

L . . ]
1. Primeiro fomos até a area de comando e escolhemos o icone

Essa opcdo permite que ao clicarmos no respectivo icone (?) o projeto comeca a

ser executado.

para que todos os caminhos percorridos pelo ator fiquem marcados na

2. Em seguida, foi preciso escolher a opgéo para encontrarmos o icone

tela, formando o desenho pretendido.

3. O préximo comando necessario para a construcdo do angulo foi
Portanto, a quantidade de figura esta condicionada as vezes que ele vai repetir. No
caso da nossa programacdo colocamos 2. A mudanca dos valores numéricos

mwa@passns

acontecerd também nos nossos dois comandos seguintes para 100

. jire ) raus N
passos, que define o tamanho das retas e para 90° graus a esquerda.
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4, Os dois ultimos comandos precisam ser encaixados dentro do icone repetir.

Figura 14: Programagéo para construir um angulo reto
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Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

Posto isto, podemos dizer que o software apresenta acessorios necessarios para
promover ao usudrio possibilidades de executar suas tarefas de programacgdo em bloco e
gue 0 mesmo contém requisitos indicativos pertinentes preparados para auxiliar no

processo de ensino e aprendizagem do Pensamento Computacional.

O capitulo a seguir apresenta um levantamento de publica¢des entre os anos de
2010 a 2021 que estejam diretamente ligados ao uso do Pensamento Computacional no
processo de producdo de objetos digitais para a resolucao de progressao aritmética com o
Scratch.
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3 - REVISAO DE LITERATURA

Neste capitulo apresentamos uma breve revisdo de literatura com a finalidade de
apresentar pesquisas que discutem sobre Pensamento Computacional, o uso de Objetos
Digitais de Aprendizagem voltados para a matematica. De acordo com Matos (2015), a
revisao de literatura trata-se de uma contextualizacdo para o problema e a analise das
possibilidades presentes na literatura consultada para a concepcao do referencial tedrico
da pesquisa.

As pesquisas relacionadas ao objetivo central deste estudo admitiram o
levantamento cientifico revisado por pares no portal de periédicos da Coordenacao de

Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES.

Inicialmente realizamos uma busca inserindo a palavra “Matematica”. Na segunda
busca, utilizamos a expressdo “Ensino de Matematica”, na terceira busca optamos em
inserir a expressdo “Ensino de Matematica AND Objetos Digitais de Aprendizagem”.
Com o intuito de afinar os resultados da pesquisa com 0 nosso objetivo fizemos mais duas
buscas com os seguintes descritores. “Ensino de Matematica AND Objetos Digitais de
Aprendizagem AND Pensamento Computacional” e por fim, “Ensino de Matematica
AND Objetos Digitais de Aprendizagem AND Pensamento Computacional e
SCRATCH”.

No Quadro 3, apresentamos 0 quantitativo das producdes encontradas nos

periddicos da CAPES com os descritores citados.

Quadro 3: Quantitativo de producdes encontradas nos periddicos da CAPES

DESCRITORES QUANTIDADE
Matematica 60.411
Ensino de matematica 6.180
Ensino de matematica e Objetos digitais de 435

aprendizagem

Ensino de Matemaética e Objetos Digitais de 50
Aprendizagem e Pensamento
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Computacional

Ensino de Matematica e Objetos Digitais de 09

Aprendizagem e Pensamento
Computacional e Scratch

Fonte: Prépria dos autores.

No Quadro 4, apresentamos os trabalhos cientificos resultantes da busca realizada

no Portal de Periodicos da CAPES, os quais fizemos uma leitura prévia dos objetivos e

metodologias dos nove textos selecionados, que vieram ao encontro com pesquisas que

abordam o uso do Pensamento Computacional e o Scratch na criagdo de Objetos Digitais

de Aprendizagem para o Ensino de Matematica.

Quadro 4: Resultados da busca realizada no Portal de Periodicos da Capes

TITULO OBJETIVO AUTOR ANO
1 - Objetos de aprendizagem e | Analisar e propor um conjunto de | Fiscarelli, 2016
lousas digitais interativas: uma | indicadores que avaliam os Objetos | Silvio
proposta de avaliacdo de objetos | de  Aprendizagem para serem | Henrique;
de aprendizagem para ensino de | utilizados em conjunto com Lousas | Morgado,
matematica Digitais Interativas. Camila
Lourenco;
Felix, Monique
Alves.
2 - Aprendizagem e Jogos: | Aproveitar as habilidades que os | Amorim, 2016
didlogo com alunos do ensino | alunos possuem com jogos e mostrar | Myrna Cecilia
médio-técnico como o desenvolvimento de jogos | Martins dos
digitais pode auxiliar no ensino de | Santos;

algoritmos e programacdo de forma

lUdica.

Oliveira, Eloiza
Silva Gomes;
Santos, Joel

André Ferreira;
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Quadros, Jodo

Roberto
de Toledo.

3 — Tendéncias em Tecnologias | Apresentar e analisar as Tendéncias | Felcher, Carla | 2019
Digitais no  Ensino  de | em Tecnologias Digitais no Ensino de | Denize Oft;
Matemética  Reveladas no | Matematica, apontadas nas edi¢des | Pinto, Ana
EMBRAPEM XVII, XIX, XX, XXI do Encontro | Cristina;

Brasileiro de Estudante de Pos- | Folmer,

Graduacgdo em Educacdo Matematica | Vanderlei
4 - Modelagem Matematica e | Apresentar os resultados de uma Felipe Felipe 2021
Programacdo de Computadores: | pesquisa de mestrado ocorrida em José Rezende
uma Possibilidade para a | uma escola publica do interior de de Carvalho;
Construgdo de Conhecimentos = Minas Gerais. Tiago Emanuel
na Educacao Basica Kliber
5 — Reflexbes acerca das | Tratar do papel da tecnologia na 2015
Tecnologias e sua inser¢do na | construgédo do conhecimento | Gerson Pastre
pesquisa em educacdo | matematico e a relevancia das | de Oliveira;
Matematica estratégias de ensino para possibilitar | Mariana Dias

0 uso da Vvisualizacdo, da  Gongalves;

experimentacdo e do dinamismo | Celso

como elementos-chave de um | Marquetti

ambiente em que as pessoas e a midia

ndo sao vistas separadamente.
6 — Utilizacdo do Scratch em | Buscar evidéncias da construcdo de | Fernanda 2015

sala de aula

competéncias  relacionadas  ao
letramento digital e sua associagdo
com aspectos l6gicos matematicos na
construcdo de jogos eletrénicos feitos

com o software Scratch.

Schuck Sépiras;
Rodrigo Dalla
Vecchia;
Marcus
Vinicius
Maltempi
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um estudo de caso

com as atividades de programacéo de
computadores realizadas por criangas
da educacéo infantil participantes do

Projeto Bercario de Hackers.

Furine, Caroline
da Silva; Caimi,

Flavia Eloisa.

7 - Inovacdo tecnoldgica na area | Apresentar reflexdes de quase uma | Sobreira, 2013
de educacdo em contexto de | década de pesquisas envolvendo | Henrique
disseminacdo  tecnoldgica--a | professores e alunos da Faculdade de | Garcia; Leroux,
experiéncia da poés-graduacdo | Educacdo da Baixada Fluminense | Liliane;
em educacdo, cultura e | (FEBF), campus da Universidade do | Sampaio,
comunicagdo nas periferias | Estado do Rio de Janeiro (UERJ). Os | Leonardo
urbanas autores apresentam no texto que | Lima; Bastos,

quando pesquisadores do campo de | Felype Lopes;

Educacao iniciam sua intervencdo | da Silva,

tratando as tecnologias socialmente | Rodrigo

disseminadas como novos | Mesquita

dispositivos culturais, ou seja, para

além de meras ferramentas, ndo ha

como persistir na forma como

faziamos pesquisas em Educacéo.
8 - A Pesquisa em Tecnologias | Publicacdes que se referem a pesquisa 2015
Digitais e Educacdo em Educacdo Matematica. Oliveira,
Matematica: rumos e Gerson Prates
perspectivas de.
9 - A equilibracdo majorante em | Identificar a relacdo entre o conceito | Teixeira, 2018
criancas de educacdo infantil: | de equilibracio majorante de Piaget | Adriano

Canabarro;

Fonte: Prépria dos autores.

Os autores do primeiro artigo intitulado “Objetos de aprendizagem e lousas

digitais interativas: uma proposta de avaliagdo de objetos de aprendizagem para ensino

de matematica”, de Fiscarelli, Morgado, Lourengo e Felix, (2016) buscaram em seu

trabalho analisar e propor um conjunto de indicadores que avaliam os Objetos de

Aprendizagem para serem utilizados em conjunto com Lousas Digitais Interativas (LDI).
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Para isso, no primeiro momento os autores realizaram uma revisdo de literatura
sobre avaliacdo de OA e andlise de uma experiéncia de uso de LDI em uma escola
Municipal de Ensino Fundamental. Apos a definicdo do conjunto de indicadores foi
realizada a avaliacdo de uma amostra de 30 OA destinados ao ensino de Matematica na
3% série do Ensino Fundamental. Os resultados da avaliacdo sinalizam que os indicadores
propostos sdo adequados para uma pré-analise dos OA e auxiliam no processo de selecdo

dos mesmos.

No segundo trabalho, Amorim, Oliveira, Santos e Quadros, (2016) com o titulo
“Aprendizagem e Jogos: dialogo com alunos do ensino médio-técnico” tem como
objetivo mostrar como os jogos digitais podem ser utilizados no ensino e na aprendizagem
das disciplinas de informatica, principalmente aquelas que envolvem algoritmos e
programacdo, promovendo a aprendizagem significativa, estimulando a interacdo entre

os atores e propiciando a formacéo de conceitos cientificos.

O software utilizado com os alunos do primeiro ano do ensino médio-técnico
integrado do curso de informatica foi o Scratch, onde eles tiveram o primeiro contato com
a programacdo através do algoritmo. Para incentiva-los a aprender algoritmos, foi feita
uma proposta de criar jogos usando o programa com o contexto vinculado a alguma

disciplina do ensino médio.

Além do primeiro ano do ensino médio, a estratégia de trabalhar na criagdo de
jogos foi proposta para os alunos do quinto periodo do curso de graduacdo em
informéatica. Como estes alunos possuem maior experiéncia em programacao, eles
desenvolveram os jogos usando a linguagem Java, que estava sendo ensinada a eles,
juntamente com a interface grafica do usuario. Para realizar o trabalho, os alunos foram

separados em duplas, cada uma delas iniciou 0 projeto com uma proposta de jogo.

Apbs essa fase, os alunos realizaram a modelagem computacional e iniciaram o
desenvolvimento do game, aproveitando o espaco da aula para tirar as duvidas, interagir
e trocar experiéncias. Ao final, os trabalhos criados foram apresentados aos colegas de
classe e ficaram expostos na feira técnica que acontece anualmente na escola como forma

de incentivo a pesquisa, algo que tem gerado expectativa e motivagéo entre os alunos.

No artigo: “Tendéncias em Tecnologias Digitais no Ensino de Matematica

Reveladas no EMBRAPEM?, terceiro trabalho do Quadro 4, escrito por Felcher, Pinto,
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Folmer e publicado no ano de 2019, tem como proposito apresentar e analisar as
tendéncias em Tecnologias Digitais no Ensino da Matemaética, apontadas nas edicbes
XVIII, XIX, XX e XXI do Encontro Brasileiro de Estudante de Pds-Graduagdo em

Educacao Matematica.

Metodologicamente os autores utilizaram a combinacdo de estado da arte e da
meta-analise de 141 trabalhos, entre resumos e artigos completos, publicados nos anais
dos anos de 2014 a 2017. Os resultados apontaram que predominam as pesquisas de
mestrado, envolvendo principalmente estudantes da educacédo basica. Ainda se observam
como tendéncia nos anos de 2014 e 2015 as pesquisas envolvendo a tematica tecnologia
digital. No ano de 2016, o destaque foi para o software GeoGebra, seguido do tema
Tecnologias Digitais e do uso de videos. E por fim, em 2017, permanece o software

GeoGebra em destaque, seguido dos videos.

No quarto artigo, “Modelagem Matematica e Programacdo de Computadores:
uma Possibilidade para a Construgdo de Conhecimentos na Educac@o Basica”, os autores
Carvalho e Kluber, (2021), apresentam os resultados de uma pesquisa de mestrado

ocorrida em uma escola publica do interior de Minas Gerais.

Nessa pesquisa, foi proposto a um grupo de estudantes do ensino médio uma
atividade de modelagem matematica que deveria ser explorada e resolvida em um
ambiente de programacdo de computadores. A atividade proposta tinha como objetivo
auxiliar na compreensdo da seguinte indagacdo: O que se revela de uma tarefa de
modelagem matematica, no ambiente de programacdo de computadores, desenvolvida

por estudantes da educacgéo basica?

A partir da analise dos trabalhos observaram que dentre outras coisas, a tarefa de
modelagem matematica norteou o desenvolvimento do pensamento computacional em
um ambiente dialdgico, no qual o aprender-com-outro foi valorizado a partir da sinergia

entre modelagem matematica e programacédo de computadores.

Os autores Oliveira, Goncgalves, Marquetti do quinto artigo, “Reflexdes acerca das
Tecnologias e sua inser¢do na pesquisa em educacdo Matematica”, (2015), discorrem no
texto o papel das tecnologias na construgdo do conhecimento matematico a partir de

estratégias didaticas que permitam o emprego da visualizacdo, da experimentacéo e do
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dinamismo como elementos fundamentais de uma configuracdo na qual pessoas e midias

néo sdo vistas separadamente.

O trabalho estd embasado nos conceitos destacados a partir das assercdes
filoséficas de Lévy (1993) sobre as tecnologias intelectuais, que serviram de base, por
sua vez, em conjunto com a perspectiva de reorganizacdo do pensamento de Tikhomirov
(1981), para o constructo seres-humanos-com-midias e para a proposta que trata da
fluéncia para uso de interfaces digitais em processos de ensino ou de aprendizagem de

Matematica.

Apos leituras e reflexdes sobre o tema 0s autores entenderam que o conhecimento
matematico se constitui a partir de intervencdes realizadas por coletivos de seres-
humanos-com-midias, uma vez que as tecnologias reorganizam o pensamento, e que 0
processo de aquisicdo de fluéncia nas mesmas condiciona a producéo de diferentes formas

de conhecimento matematico.

No sexto trabalho, “Utilizagdo do Scratch em sala de aula” escrito por Sapiras,
Vecchia, Maltempi, publicado no ano de 2015 tem como foco buscar indicios da formacédo
de habilidades relacionadas a literacia digital e sua associacdo com aspectos ldgicos

matematicos na construcdo de jogos eletrdnicos feitos por meio do software Scratch.

As investigagdes das ideias construcionistas de Papert e a literacia digital de
Jenkins tiveram como sujeito de pesquisa os estudantes do sétimo e oitavo ano de uma
escola do interior do estado do Rio Grande do Sul, Brasil. Os resultados apontam que
tanto a matematica quanto aspectos computacionais podem fomentar a construcdo da

habilidade chamada de simulacéo.

No artigo “Inovagdo tecnologica na area de educagdo em contexto de
disseminacdo tecnoldgica--a experiéncia da pos-graduagdo em educagdo, cultura e
comunicagao nas periferias urbanas”, escrito no ano de 2013, sétimo trabalho do Quadro
4, 0s autores Sobreira, Leroux, Sampaio, Bastos e Silva, apresentam reflexdes sobre o
avanco e/ou retrocesso no uso das tecnologias socialmente disseminadas como novos
dispositivos culturais. Os apontamentos apresentados no decorrer do texto, derivados de
quase uma década de pesquisas envolvendo docentes e discentes da Faculdade de
Educacédo da Baixada Fluminense (FEBF), campus da Universidade do Estado do Rio de

Janeiro (UERJ), as quais, inclusive, originaram e constituem o nucleo das atividades do
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Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo, Cultura e Comunicacdo nas Periferias
Urbanas. A perspectiva € que, quando pesquisadores do campo de Educagéo iniciam sua
intervengdo tratando as tecnologias socialmente disseminadas como novos dispositivos
culturais, ou seja, para além de meras ferramentas, ndo ha como persistir na forma como

faziamos pesquisas em Educacéo.

Os autores sugerem a necessidade de os pesquisadores em Educacdo utilizarem
grande parte dos seus esforgcos e do seu tempo no desenvolvimento de habilidades que
possibilitem ndo somente 0 uso, mas o controle e a criacdo de equipamentos técnicos e
convoca pesquisadores, docentes, discentes, participantes e o publico a serem todos

produtores de tecnologia e ndo apenas criticos do seu uso.

O texto “A Pesquisa em Tecnologias Digitais e Educagdo Matematica: rumos e
perspectivas” é editorial da revista Educacdo Matematica em pesquisa da PUC, volume
17 da quinta edicdo de 2015, escrito por Gerson Prates de Oliveira. Este periodico é uma
importante referéncia em publicacbes que se referem a pesquisa em Educacdo
Matemética.

O ultimo artigo do Quadro 4 do nosso trabalho foi escrito por Teixeira, Furine e
Caimi, (2018), com o titulo “A equilibracdo majorante em criangas de educacéo infantil:
um estudo de caso”. Tem como objetivo identificar a relagdo entre o conceito de
equilibracdo majorante de Piaget com as atividades de programacdo de computadores

realizadas por criancas da educacao infantil participantes do Projeto Bercario de Hackers.

O trabalho de campo foi desenvolvido com 19 criancas de cinco e seis anos, sendo
selecionados dois estudantes para uma analise mais detida. Os procedimentos técnicos
adotados para a producéo de dados primarios constituiram-se da observacéo participante
e de video gravacgdes nas oficinas do Projeto Bercario de Hackers, nos ambientes SalaTec

e Sala Log e na tela do software ScratchJr.

A partir de tais instrumentos produziu-se a transcricdo de algumas cenas,
intencionalmente selecionadas, de maneira a nortear a posterior analise dos dados. Os
resultados apontam para a presenca de indicios de equilibracdo majorante, manifestada

em regulagdes ativas e automaticas.
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Nesta revisdo de literatura apresentamos diversos trabalhos de autores que
discutem o Ensino da matemaética, Tecnologia digital, Objeto digital, Pensamento
computacional e Scratch. Os autores realizaram trabalho na formacéo de professores no
ambito do processo de ensino e com alunos do ensino fundamental e meédio demonstrando

0 processo de aprendizagem.

Porém, dos nove trabalhos apresentados nessa secdo, apenas Fiscarelli, Morgado,
Lourenco e Felix, (2016), Amorim, Oliveira, Santos e Quadros, (2016), Carvalho e
Kluber, (2021), Sapiras, Vecchia, Maltempi, (2015) e Teixeira, Furine e Caimi, (2018) se
aproximaram da nossa pesquisa abordando os temas sobre programacdo com o Scratch,
Objetos Digitais e Pensamento Computacional. No entanto, a nossa pesquisa esta para
além das ideias dos trabalhos encontrados no Portal da CAPES, pois, buscamos investigar
0 uso dos pilares do Pensamento Computacional durante a criagdo de Objetos Digitais de
Aprendizagem para resolucdo do termo geral de uma P.A. com os alunos do primeiro ano

do ensino médio no software Scratch.

Sendo assim, esse capitulo tragou um panorama dos trabalhos que alinham com
essa investigacdo, e a ideia principal desse estudo. A seguir apresentamos 0s aspectos
metodoldgicos da pesquisa, bem como os instrumentos utilizados para a producédo e

analise dos dados, 0 ambiente e 0s passos percorridos durante a realizacéo da oficina.
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4 - ASPECTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

A génese de uma pesquisa provém da busca de esclarecimento de uma inquietacao
por parte dos envolvidos. Para Gil (2007, p. 17), “a pesquisa € definida como
procedimento racional e sistematico cujo objetivo é proporcionar respostas aos problemas
que sdo propostos.” No desenvolvimento da pesquisa existe um caminho a ser percorrido,
conhecido popularmente como metodologia. No entanto, Minayo (2007) define
metodologia de forma abrangente e concomitante em trés pontos fundamentais.

a) como a discussdo epistemoldgica sobre o “caminho do pensamento” que o
tema ou o objeto de investigacdo requer; b) como a apresentacdo adequada e
justificada dos métodos, técnicas e dos instrumentos operativos que devem ser
utilizados para as buscas relativas as indaga¢des da investigacdo; ¢) e como a
“criatividade do pesquisador”, ou seja, a sua marca pessoal e especifica na forma
de articular teoria, métodos, achados experimentais, observacionais ou de

qualquer outro tipo especifico de resposta as indagacoes especificas. (MINAYO,
2007, p. 44).

Ampliando esse olhar para a definicdo de metodologia, entendemos que
procedimentos metodologicos de uma pesquisa ou simplesmente método, assim
denominado por alguns autores, é todo o percurso que o pesquisador trilhou até chegar

aos resultados obtidos.

Neste texto, discutiremos a abordagem qualitativa de pesquisa, uma vez que Borba
(2017, p. 116) menciona abordagem qualitativa como “ideia do subjetivo, passivel de

expor sensagoes e opinides”.

A pesquisa qualitativa aparece no cenario no final da década de 60, decorrente de
diversas reunibes de educadores matematicos devido a necessidade de um olhar
diferenciado da premissa de pesquisa quantitativa que busca apresentar dados meramente
estatisticos como, por exemplo, apontar quantos alunos matriculados em um determinado
ano escolar reprovaram na disciplina de matematica. Portanto, a primeira pesquisa
procura, para além da quantidade, buscar quais os métodos l6gicos podem ser adotados

para possivel melhoramento na retencdo do aluno no determinado ano letivo.

Nessa mesma Otica, Ambrosio (2004), entende pesquisa qualitativa como
resultado de identificar os fatores que permitem observar, analisar e interpretar as

consequéncias com objetivo de continuidade a fim de escapar da mesmice propondo 0s
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préximos passos. No desenvolvimento do nosso trabalho, buscamos, entdo, entender os

conceitos, métodos e ideias dos envolvidos.

4.1 - Experimento de ensino

Experimento de ensino, uma das linhas da pesquisa qualitativa, vem sendo
utilizada como metodologia de pesquisa desde os anos 1970 nos Estados Unidos, e
segundo Borba (2004), desencadeada pelo Grupo de Pesquisa em Informatica, outras
Midias e Educacdo Matematica (GPIMEM).

Para Borba (2004), o uso de experimento de ensino em pesquisa tem avancado
consideravelmente, pois, permite que o professor ou pesquisador tente realizar a sua
pesquisa com um nimero menor de participantes obtendo um modelo mais detalhado de
como determinado estudante, ou dupla deles pensam sobre o tema da investigacao,
permitindo que um professor-pesquisador possa ouvir de forma detalhada o trabalho

desenvolvido pelos estudantes.

Segundo Borba, Almeida e Garcia (2018) apud Cobb e Steff (1980), afirmam que
0 experimento de ensino é basicamente uma série de encontros com um ou uma dupla de

estudantes, ou alguns estudantes por certo periodo de tempo.

Os mesmos autores ainda afirmam que a metodologia experimento de ensino tem
quatro caracteristicas especificas: “l) ensino exploratorio; Il) teste da hipdtese de
pesquisa; I11) significado de ensino no experimento de ensino; IV) interacdo responsiva e

intuitiva.”

Portanto, a utilizacdo do experimento de ensino em nossa metodologia esta ligada
pelo principio da oportunidade da realizacdo da pesquisa por um grupo menor de
estudantes. Desta forma, a pesquisa foi realizada na turma do 1° ano da escola CESC no
ano de 2021, no qual denominaremos 0 nosso sujeito de pesquisa simplesmente por Aluno

1, Aluno 2, Aluno 6, a fim de manter o anonimato dos mesmos.

Para a presente pesquisa trabalhamos com os alunos de maneira blended learning.
Segundo Valente (2014) apud Staker e Horn (2012) blended learning é um programa de
educacdo formal que mescla momentos em que o aluno estuda os conteudos e instrugdes
usando recursos on-line, e outros em que o ensino ocorre em uma sala de aula, podendo
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interagir com outros alunos e com o professor. Além disso, a ideia teve como foco
proporcionar a todos a possibilidade da realizagdo das tarefas, que no ambiente escolar
ndo fosse possivel pela questdo de aglomeracdo, desrespeitando umas das recomendagdes

do ministério da saide em consequéncia do COVID 19.

4.2 - Ambiente de producéo de dados e sujeito da pesquisa

O ambiente de producdo de dados ocorreu no Centro Educacional Santa Cruz-
CESC. Fundada na década de 90, é de iniciativa privada e esté localizada na rua Santa
Cruz, bairro Centro, cidade de Barra do Bugres, a aproximadamente 150 km da capital
do estado de Mato Grosso. Na Figura 15 apresentamos o mapa da localizacdo do

municipio de Barra do Bugres.

Figura 15: Localizacao geografica do municipio de Barra do Bugres-MT

Fonte: Wikipedia*

Na Figura 15, o mapa do lado esquerdo mostra a localizacdo de Barra do Bugres
no estado de Mato Grosso. A cidade esta a 15°04°21”° de latitude sul, 57°10°52” de
longitude ao oeste e 171 metros de altitude. Seu nome deve-se ao comeco da sua habitagdo
as margens do rio Bugres e rio Paraguai. O mapa do lado direito apresenta os municipios

e o pais limite. Na Figura 16 apresentamos a fachada da escola CESC.

“https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/9/90/MatoGrosso_Municip BarradoBugres.svg
[290px-MatoGrosso Municip_BarradoBugres.svg.png
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Figura 16: Foto Centro Educacional Santa Cruz

Fonte: Prépria dos autores.

A escola trabalha com o material apostilado em parceria com o Sistema Positivo
de Ensino. Atende os dois periodos (matutino e vespertino), com o publico-alvo da
educacdo infantil ao ensino médio. O método positivo vem trazendo no seu curriculo a
insercdo das tecnologias digitais, bem como software no processo de ensino e de

aprendizagem.

Seguindo a ldgica do curriculo e assegurando a continuidade da pesquisa
relacionamos o contetido programatico de Progressdo Aritmética - P.A. no primeiro ano
do ensino médio com o uso do SCRATCH sugeridos na apostila da turma conforme

Figura 17.

Figura 17: Uso do Scratch na resolucdo de Progressdo Aritmética

Fonte: Apostila método positivo ano 2021.
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Para a realizacdo da pesquisa sugerimos aos alunos o uso do Pensamento
Computacional com o software Scratch para a resolucdo de problemas envolvendo
Progressdo Aritmética. Para atender as indicagbes do Comité de Etica em Pesquisa
(Parecer Consubstanciado 4.510.050), solicitei aos pais e/ou responsaveis pelos alunos o
consentimento livre e circunstanciado para a utilizacdo dos dados gerados durante este

estudo, garantindo aos sujeitos o pleno anonimato.

4.3 - Curso / oficina

Com o prop6sito de encontrar contribuicbes para a analise dos dados da nossa
pesquisa, a oficina de producdo do ODA para resolucdo da P.A. aconteceu entre os dias
16 do més de agosto ao dia 17 do més de setembro do ano de 2021. Fizeram parte da
oficina alunos regularmente matriculados no 1° ano do ensino médio em que leciono a
disciplina de matematica no corrente ano, atraves de duas modalidades de encontros:
presencial e on-line. Todos no contraturno, exceto o0 momento de resolucédo de atividades

na apostila.

A metodologia adequada para a realizacdo da oficina foi a de experimento de
ensino e contou com a participacao de seis (06) alunos. Segundo Cobb e Steff (1980),
essa metodologia contempla pesquisas que em algumas situacdes o numero de
participantes € resumido. A principio os alunos demonstraram resisténcia quanto a
separagdo em dois grupos, uma vez que, por estarem sempre em ndmero menor que as
outras salas, nds, professores, trabalhamos com o mesmo em forma de grupo Unico. Desta
maneira, busquei trabalhar de modo colaborativo e dialdgico sem perder o foco da
pesquisa e da metodologia.

O Quadro 5 apresenta o cronograma da oficina, com a carga horaria, as atividades

desenvolvidas em cada encontro, as tecnologias utilizadas e as suas modalidades.

Quadro 5: Cronograma da aplicacdo da oficina

ENCONTRO CARGA ATIVIDADE DESENVOLVIDA TECNOLOGIAS | MODALIDA

HORARIA UTILIZADAS

1. Apresentacédo da proposta;
2. Profissdes do futuro;

1° Encontro 2 horas | 3. Reportagens sobre programacéo | Notebook; Data | Presencial
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de rob6s; (Record e Fantastico).

show e Sites.

1. Discussdo sobre a inteligéncia
do ser humano e a do computador;

2°Encontro | 3horas | 2. Pensamento Computacional; Notet?oo_k; Data | Presencial
3. Uso do Pensamento show; Sites.
Computacional no dia a dia;
4. Resolugéo das atividades 1 e 2.
1. Resolucao de atividades 3, 4 e 5 | Caderno; Lapis;
problemas sugeridos pela apostila | Borracha; )
3° Encontro 3 horas (1,2e3); Caneta: Presencial e
2. Verificacdo de algoritmos para | Apostila; On-line.
possivel resolucdo das atividades. | Smartphones.
1. Apresentacédo do software Notebook; Data
Scratch; show; Software )
4° Encontro 4 horas | o Criacdo de login; Scratch. Presencial
3. Programacgao simples.
1. Diviséo dos grupos;
2. Explicacdo da dindmica do
trabalho;
5° Encontro 3 horas 3;;?3;3;“&;20 dgse caLctlchl)adora Notebook; Data | Presencial
g ~ l_JQ qu show; Software
peragoes, Scratch.
4. Programagéo de uma
calculadora para determinar o
termo geral da Progresséo
Aritmética.
Continuacdo da programagcéo de Notebook; Data | On-line
. uma calculadora para determinar o | show; Software
6°Encontro | 4 horas | termo geral da Progressio Scratch;
Aritmética. Aplicativo
Zoom.
7° Encontro 2 horas | Apresentacdo e analise dos ODA | Notebook; Data | Presencial

construidos pelos alunos.

show; Software
Scratch.

Fonte: Propria dos autores.

Como mostra 0 Quadro 5, no primeiro encontro apresentamos a nossa proposta

para os alunos, conversamos sobre algumas profissdes que nao existem mais segundo o
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site®>. Como por exemplo: despertador humano, cagador de ratos, arrumador de pinos de
boliche, operador de mimedgrafo, acendedor de poste, cortador de gelo e leitores. E
apresentamos algumas profissdes que prometem estar em destaques nos proximos anos
em decorréncia do avanco tecnologico. Apresentamos ainda as reportagens das redes
Globo e Record de televisdo apresentadas nos dias 08 de janeiro de 2017 e 21 de junho
de 2021, respectivamente, que apresentam o uso dos robés para atendimento em hotéis e
restaurantes. Enfatizamos, também, que com a participacdo em nosso trabalho, eles teriam

um breve conhecimento de programacdo em bloco no aplicativo Scratch.

Apds a apresentacdo da proposta, seis (06) alunos aceitaram ser sujeitos
participantes do nosso estudo. Em seguida entregamos um termo de consentimento para
participacdo do mesmo que deveria ser assinado pelos pais e/ou responsaveis dos menores
conforme indicado pelo Parecer Consubstanciado 4.510.050 do Comité de Etica e

Pesquisa.

No segundo encontro discutimos sobre diferentes tipos de inteligéncia dando uma
introducdo no contetido de Pensamento Computacional e as suas principais caracteristicas
segundo Wing (2006) e Brackmann (2018). Procuramos criar regras (algoritmos) que
levassem a solucdo de duas atividades que envolvessem o0 uso do Pensamento

Computacional.

No encontro seguinte (terceiro) ocorreu em sala com toda a turma no mesmo
periodo do horario de aula. Nesse momento foi iniciado o conteldo de Progressao
Aritmética, e resolvemos trés situacdes problemas referente as sequéncias numericas, da
apostila do método positivo de ensino, material didatico utilizado pelo CESC citado na
secdo 3.2 do nosso trabalho.

O quarto encontro foi no horario do contraturno somente com os alunos inscritos
na oficina conforme mencionado no texto anteriormente. Nesse momento pedimos para
gue os alunos que tivessem notebook levassem para terem o primeiro contato com o

software Scratch, uma das nossas ferramentas de pesquisa.

5 https://blog.anhanguera.com/profissoes-gque-nao-existem-mais/
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Durante o encontro, os alunos fizeram o cadastro na turma do software e em
seguida trabalhamos programacfes de uma animacgdo para a construcdo de figuras
geométricas planas, conforme programacéao apresentada na Figura 18.

Figura 18: Programacéo de construcdo de figuras geométricas planas

diga TRIAMGULD (aalg o segundos

-~ apague tudo

use a caneta

levante a caneta

a o y—
a e

diga CHUADRA D por o segundos

Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

Com essa programacdo é feita uma animacdo para a construgcdo de figuras
geométricas planas aleatdrias pelo Scratch®. Ao dar inicio a animagéo, € feita a pergunta
sobre 0 nome da figura construida, a partir de entdo o participante deve responder a

pergunta, apds alguns instantes, é dada a resposta correta ao participante.

No momento da programacdo do software para construcdo das figuras, além de
familiarizarmos com o aplicativo, revisamos também os conceitos das figuras
geomeétricas planas e calculos dos angulos internos e externos.

A seguir apresentaremos um dos resultados da programacéo feita pelos alunos
nesse momento. Na Figura 19 apresentamos a construcdo de figuras geométricas planas

por meio de animacao feita no software.

6 https://scratch.mit.edu/projects/503222380/editor
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Figura 19: Animacéo na construcéo de figuras geométricas planas

™ Projeto Scratch geometria 02 - (

Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

A realizacdo desse trabalho teve como objetivo conhecermos o Scratch, resultando
em uma animagdo que pode auxiliar alunos do ensino fundamental 1 no processo de

entendimento sobre formas e suas nomenclaturas.

No 5° encontro realizamos um sorteio dos nomes para dividirmos a turma em dois
grupos. Com o objetivo de melhorar o entendimento de programacdo em blocos,
apresentamos a eles a possibilidade de programarmos uma calculadora que resolvesse as
quatro operaces bésicas, a fim de familiarizar os alunos com os recursos disponiveis no
Scratch para a criagdo de uma calculadora que envolvessem célculos de uma Progressao

Aritmética.

A dindmica do quinto encontro, ocorreu através de quatro momentos: No

primeiro, criamos o ambiente no software Scratch que tem o nome de palco, que é onde
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acontece os céalculos e toda animagio feita em uma programagio no software /. Esse
espaco tem formato de escritdrio, e colocamos como ator o desenho de uma menina.

Conforme apresentado na Figura 20.
Figura 20: Palco onde acontece toda animacéo do ODA

N ® (| M| 52

Primeiro Nimero [E3D

Segundo Namero D S

Palco
Ator Avery - x 168 I y

Mostrar | ® | & Tsmanho 100 Diregdo 90 H

Cenarios

OO0

E importante destacar que todas as imagens usadas nessa programacao foram do

Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

banco de imagens do Scratch. Em seguida (segundo momento), fizemos as programacdes
para calculos de adicdo e subtracdo. No segundo momento ficou disponivel para que o0s

grupos fizessem a programacéo para calculo de multiplicacdo e divisao.

No terceiro momento do nosso quinto encontro foi apresentado o Objeto Digital

de Aprendizagem criado pelos alunos no Scratch, o qual permite calcular as quatro

7 https://scratch.mit.edu/projects/555099329/editor
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operacdes basicas da matematica. Na Figura 21, temos a programacdo em blocos

elaborada pelos alunos.

Figura 21: Programacéo da calculadora para resolucéo das quatro operagdes basicas

[l Dl M Ao | Subtmcio ) Mulipicacdo | D ksdo TIEE

mode Operagio = [EE resposia

mude PEmMen MOTEm e pAE  fesposta

mude Segndo MOMETD = para  ESpOsta
Operagio = (LL=s entdio

Pimeln Némem + Segundo Namem

e - D) et

ity - (I et

Pimelo NIMER *  Segando Mimero

Operagio = [BE=2)  entdo

Pimeln Nimem | Saqundo Nimeno

Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

A programacdo dessa calculadora, utilizada para trabalhar as operagdes
fundamentais da matematica com os envolvidos, teve como objetivo buscar aporte pratico
para que os alunos conseguissem realizar a programacdo de um Objeto Digital de
Aprendizagem com potencial de resolver problemas envolvendo Progressdo Aritmética.
Durante a programacao desse objeto os alunos puderam se familiarizar com o software 8,
utilizando suas ferramentas, analisando a ordem que cada uma devia seguir, bem como

interpretando os comandos condicionais do Scratch.

No quarto momento foi apresentado a eles um ODA que calcula o nimero de
termos de uma PA a partir dos itens identificados no texto de um problema matematico,

conforme mostra a Figura 22.

8 https://scratch.mit.edu/projects/555099329/editor
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Figura 22: Calculadora programada para resolucdo de P. A.

| b | ™

x
Operagiaoc
' "

¥
‘'

L 1® termmo

i A =
Rarao
———
Posicao do ternmo

Palco
Ator Laptop — 1 I ~ T

B i
Mostrar > == Tamanho 100 Direcioc =0

Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

Durante a apresentacdo da calculadora (Figura 22), encontramos resultados de
diversos termos de uma P. A. envolvendo diferentes nimeros naturais. A ideia de
trabalhar esses itens foi proposital, uma vez que o préximo e ultimo encontro da nossa
oficina antes da apresentacdo final do produto resume em criar a programacao para uma

calculadora que encontre o termo geral de uma Progressao Aritmética.

Ap0s apresentacdo do nosso Objeto de Aprendizagem “calculadora para efetuar o
termo de uma P.A”, os alunos se encontraram em grupo com o auxilio do Zoom, uma das
ferramentas apresentadas anteriormente como objeto de coletas de dados para realizar a

atividade proposta.

O sexto encontro, culminou na criacdo de uma calculadora para determinar o
termo geral da P. A. no software Scratch. Essa etapa ocorreu na modalidade a distancia
em encontros programados pelos préprios alunos. Para a execucdo dessa tarefa o discente
precisava entrar na turma do Scratch com o seu login e senha que criamos durante o 4°
momento dos nossos encontros; criar uma aula no aplicativo Zoom, para fazer a interagédo

durante o trabalho e as grava¢Ges do momento.

O sétimo e ultimo encontro foi marcado com a belissima apresentacdo dos

trabalhos desenvolvidos pelos dois grupos em sala de aula. O ODA criado pelos alunos
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que apresentaremos na se¢do 5.6, permite encontrar o termo geral de uma progresséo
aritmética; pois, sendo que para encontrar o termo geral da P. A., 0 usuario precisa

identificar o 1° termo, a razéo e a posicao do termo que compde a mesma.

4.4 - Instrumentos de producdo para analise de dados

Os instrumentos utilizados para a producao e analise dos dados da nossa pesquisa
foram: Notebook, Data show, sites, caderno, lapis, borracha, caneta, apostila,
smartphones, plataforma do Scratch e aplicativo Zoom. A maior parte dos nossos

encontros foi marcada com as presencas das tecnologias digitais.

O notebook e Datashow foram utilizados para as nossas aulas expositivas com
maior énfase nas apresentacGes de documentarios ou na plataforma de programacéo.
Sempre que havia alguma ddvida durante a programacdo da calculadora, buscamos

assistir videos demonstrativos no proprio site de programacéo do Scratch.

No momento em que aconteciam 0s encontros, os alunos registravam todos 0s
passos que seguiam na medida em que iriam interpretando e resolvendo um determinado
problema. Em seguida eram feitas fotos das anotacGes e gravacdes de audio da fala dos
alunos, por um dos icones do programa do Zoom, como forma de producdo de dados
sobre os processos de resolucdo dos problemas propostos. Para a realizagdo dessa
pesquisa 0s alunos participantes realizaram o cadastro no software Scratch. Dos

pesquisados, apenas dois (02) tinham conhecimento do programa.

Para complementar a producdo dos dados criamos uma sala no software Scratch,

conforme apresentamos na Figura 23.

Para criar a pagina do educador no Scratch, ao acessar 0 site:

https://Scratch.mit.edu/ escolha a opg¢ao para educadores na parte inferior da pagina, em

seguida escolha a opgéo inscreva-se na parte superior no canto direito, crie um usuario e

senha.
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Figura 23: Pagina do educador no Scratch

E S c o QO 8 httpsy/fscratchmitedu o ® & In D6 =

Criar Explorar Ideias Sobre Busca @ ﬁ . mestrandoppgecm v

Ol4, mestrandoppgecm
Conta de Educador

Minhas Turmas Recursos de Educador Perguntas frequentes sobre a Conta de Educador

Quais as Novidades? Noticias do Scratch Ver tudo

Md4luCretton compartilhou o projeto calculadora de P.A New Scratch Design Studio!
-4 % Turn up the heat, because it's time to get

cooking! In this new Scratch Design

Studio, we invite you to create projects
related to cooking.

Wiki Wednesday!
Check out the new Wiki Wednesday forum
post, a news series highlighting the

Scratch Wiki!

How to Make an "About Me" Project
Check out our latest tutorial to learn how to
make your own “About Me” project in
Scratch!

Projetos em Destaque o

Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

A pégina do educador, ilustrada na Figura 23, é subdividida em trés sessdes:

minhas turmas, recursos do educador e perguntas frequentes.

i) Minhas turmas: Nessa sessdo 0 USuario consegue criar as suas turmas necessarias e
depois visualizar o nome da turma, suas aulas, quantos e quais estudantes que pertencem

aquela turma e as atividades desenvolvidas pelos alunos;

ii) Recurso do educador: Com esse recurso, o professor tem acesso ao guia do educador,
computacdo criativa, exemplos de recursos para o estudante e tutoriais. Além de
comunicar com outros educadores inscritos no software Scratch;

iii) Perguntas frequentes: E o espaco que tira ddvida do professor sobre como utilizar a

pagina.

Além de utilizarmos o recurso de visualizar as atividades executadas pelos alunos
na pagina do educador, pedimos para os alunos salvarem em forma de videos pelo
aplicativo Zoom a tela das programacfes com &udios dos comentarios durante a

realizacdo das atividades.

O aplicativo Zoom é utilizado como instrumento de producdo de dados como ja

citado anteriormente. Para se cadastrar basta acessa-lo pelo Android, 10S, Web ou
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Desktop, e na tela de login informar o e-mail e em seguida clicar em “Sign Up Free” e

informar a sua data de nascimento. Apds confirmar a verificacdo do seu e-mail, inserir

um nome e criar uma senha. A Figura 24 representa o layout da pagina do aplicativo.

Figura 24: Layout da pagina Zoom

& Zoom

Q) Search  Ctrl+F

Return to Meeting

°

Schedule

Fonte: Zoom [capturado pelos autores].

Chat

©
Meetings

2 €S

Contacts Apps

10:20

Monday, March 7, 2022

O In Progress

Sala Pessoal do 'Daniel Vern...

On Galaxy A10

O aplicativo Zoom € um software gratuito. Para ter acesso basta criar um login

com um e-mail e uma senha. Na parte central da Figura 24, encontramos icones que

oferecem funcdes tais como:

1. Retrun to Meeting - Nova reunido: Permite iniciar uma nova reunido. Quando

VOCé inicia uma reunido o Zoom disponibiliza um link pessoal e um nimero de

identificacdo;

2. Join - ingressar: Com esse icone € possivel ingressar em uma reunido. Portanto, é

necessario que o “anfitrido” pessoal que iniciou a reunido envie o convite ou

disponibiliza o link ou 0 nimero de identificag&o;

3. Schedule - Agendar: Permite o agendamento de uma reuniéo;

4. Share screen - Compartilhar tela: Possibilita o0 compartilhamento de tela.
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Apo0s realizado todos 0s passos para criacdo ou ingresso em uma reunido, o
aplicativo direciona o usuério para a pagina de participacdo, que esta representada na
Figura 25.

Figura 25: Layout da pagina de participacdo do Zoom

Encerrar

A
'O it ad’

Conectar dudio Iniciar Video ( ) Participantes

Fonte: Zoom [capturado pelos autores].

Na parte superior da Figura 25, na palavra Zoom estdo todas as informacgdes como
o link pessoal e o numero de identificacdo da reunido, na parte inferior da mesma Figura,
o0 primeiro botdo é para ativar e desativar o audio. Para ajustar o video, use o botéo iniciar
video, conforme a imagem. Com o icone da seta para cima o usuario compartilha a sua
tela, o proximo indica o nimero de participantes na reunido e, por fim, 0 menu mais
indica algumas opgdes extras como: seguranca, bate-papo, configuracdo da reunido,

minimizar reunido e plano de fundo.

Os instrumentos de coleta de dados apresentados foram essenciais para a pesquisa
que utilizam como metodologia da inducgéo analitica para a realizacdo da sua anélise. Pois,
para Ferrenhof (2019, p. 05), salienta que se o pesquisador demonstrar que examinou um
largo espectro de instancias de fendmeno, ele podera assegurar as mais veemeéncias a
natureza geral de sua descoberta. Essa abordagem teorica deve ser escolhida quando
contribuir para aumentar o conhecimento do assunto e atender aos objetivos que se deseja

alcancar. Dentro dessa tematica Ferrenhof (2019), enfatiza ainda que:

(...) inducdo analitica desenhada para identificar proposi¢Ges universais e leis
casuais, que segue 0s seguintes passos: 1. Desenvolver uma definicdo tosca do
fendmeno a ser explicado. 2. Formular hipéteses para explicar o fendbmeno.
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3. Estudar um caso para verificar se encaixa com a hipotese.
4. Se a hip6tese ndo explica o caso, ou reformula-se a hipotese ou se redefine
o fenémeno. 5. Procurar ativamente por casos negativos para desaprovar a

hipotese.
6. Quando um caso negativo é encontrado, reformula-se a hipotese ou se
redefine 0

fendmeno. 7. Continuar até que a hipdtese seja testada adequadamente,
examinando um bom ndmero de casos. (FERRENHOF, 2019, p. 05).

Como vimos, com a inducéo analitica é possivel aumentar o conhecimento dos
assuntos abordados, e dar mais credibilidade aos resultados, devido a varias formas de
coleta. Nessa pesquisa, a anadlise comecou concomitantemente ao processo de producgédo
de dados. Pois, analisaremos no capitulo 5 o que os alunos escreveram durante os debates
tematicos e as realizacBes das atividades, os audios e videos das gravacbes do App Zoom
e 0 Objeto Digital de Aprendizagem construido no software Scratch.

Nessa secdo apresentamos 0s sujeitos da pesquisa, 0 periodo da realizacdo do
curso, os instrumentos de coletas de dados e o que foi realizado em cada etapa. A seguir
apresentaremos os resultados dos trabalhos construidos e o processo da anélise dos dados

na dissertacao.

72



5 - RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo apresentaremos os resultados e anélise dos dados coletados durante
a realizacao da pesquisa. Cabe salientar que utilizamos nomes ficticios (Aluno 1, Aluno
2, ..., Aluno 6) para preservar 0 anonimato dos estudantes envolvidos, de acordo com o
exposto na metodologia descrita anteriormente. Conforme j& apresentado, a producédo dos
dados ocorreu através de uma oficina com sete encontros (Quadro 5). Para fins de analise,
apresentamos as atividades desenvolvidas durante os encontros.

5.1 - Atividade 1: Passos para a higiene bucal

Durante a resolucdo da atividade 1, que foi desenvolvida durante o segundo
encontro da nossa oficina, qual teve como objetivo criar algoritmos que fosse possivel
descrever os passos para a tarefa de higiene bucal. Pedimos aos alunos que falassem quais
caminhos seriam necessarios para realizacdo desse afazer. A seguir, no Quadro 6,
apresentamos 0s passos criados por trés alunos sem a ajuda do professor e dos alunos com

a ajuda do professor.

Quadro 6: Passos criados pelos alunos para realiza¢éo da higiene bucal

ALUNO PASSOS
1. Pegar a escova
2. Colocar creme dental
Aluno 1 3. Escovar os dentes
4, Guardar a escova.
1. Pegar o creme dental
2. Pegar a escova
3. Abrir o creme dental
Aluno 2
4, Colocar o creme dental na escova
5. Molhar a escova
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6. Escovar os dentes

7. Lavar a escova

8. Guardar a escova.

1. Pegar a escova

2. Pegar o creme dental

3. Abrir o creme dental

4, Colocar o creme dental na escova

5. Fechar o creme dental

6. Abri i
AlUNo 3 brir a torneira

7. Molhar a escova

8. Escovar os dentes

0. Lavar a escova

10. Lavar os dentes

11. Fechar a torneira.

1. Abrir o armdrio

2. Pegar a escova

3. Pegar o creme dental

4. Abrir o creme dental
Alunos com a ajuda do 5. Colocar o creme dental na escova
professor

6. Fechar o creme dental

7. Guardar o creme dental

8. Fechar o armdrio

74




9. Abrir a torneira
10.  Molhar a escova
11.  Fechar a torneira
12.  Escovar os dentes
13.  Ligar a torneira
14.  Lavar a escova

15.  Lavar a boca

16.  Fechar a torneira
17.  Abrir o armdrio
18.  Guardar a escova
19.  Fechar o armdrio
20.  Pegar a toalha

21.  Enxugar a mdo

22. Guardar a toalha.

Fonte: Prépria dos autores.

Apds os alunos criarem 0s passos para a higiene bucal que estdo representados no
Quadro 6, foi realizada uma conversa para fazer as consideracdes sobre tais passos, que

apresentaremos a seguir:

v’ Para o0s passos criados pelo primeiro aluno, observamos que ele esqueceu uma

parte fundamental para qualquer higiene pessoal, a “agua”.
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v Passando a analisar os passos criados pelo segundo aluno, observamos que o
mesmo se esqueceu de colocar de onde viria a gua para molhar a escova, uma
parte fundamental para uma programagéo em bloco.

v' Em seguida, passamos a analisar os passos criados pelo terceiro aluno, e
observamos que esses itens que faltaram nos dois primeiros, ele corrigiu. Porém,
pensando na economia de &gua, vimos que faltou fechar a torneira enquanto fazia

a escovacdo dos dentes.

Sendo assim, trabalhamos juntos a criacdo de passos para que fosse possivel a

realizacdo da higiene bucal da melhor forma, conforme apresentado no Quadro 6.

Com isso, durante a execucdo dessa atividade de higiene bucal conseguimos

aproximar com o pensamento computacional de acordo com Wing (2006):

1 — Os comandos realizados nas tarefas de uma higiene bucal de acordo com os
passos citados no Quadro 6, podem ser feitas por humanos ou por maquinas por meio de

software que fazem programacao em bloco;

2 — Os comandos criados pelos alunos para a realizacdo da higiene bucal podem
ser realizados ndo somente por cientistas da computacdo, mas ¢ uma habilidade de facil

programacéo inclusive pelo software Scratch;

3 — A realizacdo da higiene bucal € a resolucdo de um problema que auxilia na

alteracdo do comportamento humano;

4 — E um problema aparentemente facil que sabemos resolver. Porém, se nio
seguirmos os passos certos é facil nos perdermos no meio do percurso deixando, por

exemplo, a torneira ligada e desperdicando agua;

5 — Pensar recursivamente, interpretando cddigo como dados, e dados como
codigo, € uma das habilidades que podem ser desenvolvidas durante a execugdo ou
programacédo de um rob6 para a escovacdo dos dentes. Pois, é preciso usar codigos de

comandos.

Sendo assim, foi possivel perceber que durante o processo da realizagdo da
atividade 1 ficou explicito a possibilidade do uso dos pilares do Pensamento

Computacional na realizacdo desta atividade.
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5.2 - Atividade 2: Problema com uma equacao do primeiro grau

Na resolugdo da atividade 2 (ocorreu no segundo encontro), que € composta por
um problema envolvendo uma equacdo do primeiro grau e teve como objetivo criar
caminhos e entender o processo que pode auxiliar na sua resolucédo. Para tanto, buscamos
dialogar com os alunos o conceito de expressdo e a finalidade ao resolver a mesma de
forma coletiva no quadro. Sendo assim, para resolucdo de um problema envolvendo uma

equacéo do primeiro grau podemos seguir alguns passos. VVejamos a seguir esses passos:
Problema:
“O dobro de um certo nimero subtraido por 4 ¢ igual a 0.

2x—4=0

1° passo:

Como queremos saber o valor de x, que satisfaz a igualdade, devemos separar
pelo sinal de igual os nimeros que estdo acompanhados de letras dos nimeros que ndo

estdo acompanhados com letra.
2x—4+4=0+14

2x =4

2° passo:

Separar pelo sinal de igual o nimero da letra.

2x _ 4
2 2
_ 4
*=3
30 Passo:
Resolver a divisao.
x =2
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Durante a resolugcdo dessa atividade com os alunos conseguimos entender a

aplicacdo dos pilares do Pensamento Computacional segundo Brackmann (2017):
1 - Decomposic¢éo: O que precisamos fazer para calcular o valor de x?

Pode até parecer que ele ja esta decomposto, mas precisamos dividir essa tarefa

em partes menores.
Exemplos:

i) Interpretar o significado da palavra dobro e entender que quando temos um ndmero

desconhecido chamamos de incégnita (x, y e/ou 2);

i) Identificar qual grau de equacdo a nosso problema pertence.

2 - Reconhecimento de padrédo: Verificar os objetivos em comum entre a
resolucéo da equacgdo do 1° e outras equacGes algébricas. Nesse caso, encontrar o valor
da incdgnita. Outro ponto importante no reconhecimento de padrdes nessa atividade € a

resolucdo das operacfes matematicas;

3 - Abstracdo: Depois de reconhecer um padréo, extrair (ignorar) os detalhes que

sdo desnecessarios para a resolugdo desse problema;
4 - Algoritmo: Escrever os passos que utilizamos para solucionar o problema.

Durante o processo de criacdo do algoritmo para a realizacdo da higiene bucal e
da resolucdo de equacdo do primeiro grau, foi possivel ver que o uso dos pilares do
Pensamento Computacional deu indicios de tornar a resolucdo dos problemas menos

complexos.

5.3 — Atividade 3: Leitura, interpretacéo e resolucéo do Problema 1 sobre PA

A atividade 3 (Problema 1 da apostila) ocorreu no terceiro momento da oficina.
No decorrer do encontro realizamos leitura, interpretacdo e resolucdo de situacOes
problemas sugeridos pela apostila do método Positivo de ensino envolvendo situagdes
cotidianas. Na Figura 26, temos o Problema 1, que envolve progressdes aritméticas em

um contexto pratico.
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Figura 26: Problema 1 de Progressdo Aritmética sugerido pela apostila do Método Positivo

Fonte: Adaptado da apostila Método Positivo.

Na Figura 27, temos uma resolucdo do problema 1, feita pelo Aluno 4.

Figura 27: Resolucdo do problema 1

Fonte: Prépria dos autores.

Durante a resolucdo da atividade da Figura 27, debatemos quais seriam as
possibilidades para que pudéssemos encontrar o resultado para essa situagdo. Em um dos
momentos o Aluno 1 disse:

Aluno 1 - «[...] Para resolver esse problema é preciso criar um

algoritmo”.

Imediatamente perguntei. O que é algoritmo?



Disse o aluno:
Aluno 1 - “[...] O mesmo que formula”.

Sendo assim, os alunos comecaram a criar alguns Algoritmos (Pilar do
Pensamento Computacional) que contemplasse a resolucdo da atividade. O Quadro 7

apresenta as formulas criadas pelos alunos para resolver esta atividade:

Quadro 7: Algoritmos criados pelos alunos

ALUNO ALGORITMO

Aluno 1 1°termo +A razdo vezes o 2°termo
Aluno 2 1°dia +A razdo x o nimero de dia -1
Aluno 3 1° termo + A razdo x A posigdo
Aluno 4 1° termo x 2° termo - (r+1)

Aluno 5 1°termo +2°termo vezes a razdo-1
Aluno 6 (an-2)xar:r

Fonte: Prépria dos autores.

E importante salientar que a cada algoritmo criado pelos alunos, os mesmos
realizavam os calculos para verificar se o resultado satisfazia a questdo pedida. Para os
Alunos 1 e 3 o algoritmo resolvia a questdo, porém de forma particular. Sendo assim era
preciso rever a posicdo dos algarismos colocados e/ou troca-los. Pois, 0 nosso objetivo

naguele momento era encontrar um algoritmo que conseguisse o termo geral de uma P.A.

Dos algoritmos criados pelos alunos no Quadro 7, apds resolvermos o problema,
chegamos a conclusdo que o mais adequado para resolver a atividade representada na
Figura 22, foi o do Aluno 2, conforme é possivel visualizar na escrita da figura: O 1° dia
mais a razao vezes o numero de dias menos 1. Durante a atividade 3, os alunos criaram
varios algoritmos, na tentativa de conseguir contemplar a resolucdo por completo

independente de valores numéricos.
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5.4 — Atividade 4: Leitura, interpretacéo e resolucdo do Problema 2 sobre PA

A atividade 4 (Problema 2 da apostila) foi resolvida durante o terceiro encontro,
na Figura 28, apresentamos o enunciado do problema 2.

Figura 28: Problema 2 de Progressao Aritmética sugerido pela apostila do Método Positivo

Fonte: Adaptado da apostila Método Positivo.

Na Figura 29, apesentamos uma das resolugdes feitas pelos alunos.

Figura 29: Resolucédo do problema 2

Fonte: Prépria dos autores.
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Durante a resolucéo da atividade 4, destacamos algumas falas dos Alunos.

Aluno 1 “[...] Aqui 6. Dois mil e dezesseis, menos mil oitocentos e noventa e
seis, dai da cento e vinte dividido por trés. N&do da pra dividir por trés, pera ai.
Dois mil e dezesseis menos mil novecentos e noventa e seis. Cento e vinte menos
trés olimpiadas cento e dezessete”.

No entanto, essa resolucdo ndo alcancou a resposta pretendida. Sendo assim, o

Aluno 3 relatou que para resolver essa atividade ele usou um método semelhante, mas

obteve outro valor.

Aluno 3 “[...] Eu sai contando desde 1896 e sai somando de quatro em quatro
até 2020. Ai eu tirei as trés datas que ndo poderiam né que foi 1919, 1940 e
1944 e ainda tem que tirar de 2020 que néo fez porque tava em pandemia. Entao
deu 28 vezes”.

Veja que nesse momento o aluno usou o pilar da abstragdo. Ou seja, de acordo

com o enunciado do problema 2, o aluno separou apenas 0 necessario para resolucgéo dele.

Nesse momento ao serem questionados sobre chegar ao resultado, os Alunos 2, 3 e 4

responderam:

Aluna 2 - “[...] Podemos fazer por resolucéo de P.A. se é de quatro em quatro
anos ai depois vocé subtrai os valores”.

Aluno 3 «[...] Sim. S6 que eu sai contando né. Que foi vinte e oito vezes. SO
gue eu queria saber uma maneira mais facil de fazer”.

Aluno 4 - “[...] eu fiz. 2016 menos o 1896 dai eu dividi por 4 que seria a
quantidade de anos que seria a diferenga que a cada 4 anos que eles ndo jogam
e que 4 anos eles jogam. Dai trinta que foi a quantidade da divisdo que deu aqui,
mais 5 que foi 0s anos que eles ficaram sem jogar porgue era pra ser em 2020 e
foi em 2021 dai deu 5 anos né? Seria 4 dai eu tirei os 4 de novo que era 0s 4
anos de trinta e um”.

No momento da resolucdo dessa atividade, apesar de ser de modo descritivo, 0s

alunos fizeram uso de dois pilares do Pensamento Computacional segundo Brackmann

(2018): Extrair do texto somente as partes mais relevantes para obter o resultado

(abstracdo). Segue o modelo usado para resolver a questdo anterior (Reconhecimento

de padréo).

5.5 — Atividade 5: Leitura, interpretacéo e resolucédo do problema 3 sobre PA

A atividade 5 (Problema 3 da apostila), também ocorreu no terceiro encontro, na

Figura 30, apresentamos o enunciado do problema 3.
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Figura 30: Problema 3 de Progressdo Aritmética sugerido pela apostila do Método Positivo

Fonte: Adaptado da apostila Método Positivo.

Nas Figuras 31 e 32, apresentamos duas resolucdes feitas pelos alunos para o

problema 3.

Figura 31: Representacdo da resolucdo do problema 3 pelo Aluno 5

Fonte: propria dos autores.



Figura 32: Representacdo da resolucdo do problema 3 pelo Aluno 6

Fonte: prépria dos autores.

No texto a seguir, apresentamos um excerto sobre a explicacédo da resolucéo do
problema 3 através de uma tabela conforme a figura 32 feita pelo Aluno 6.
Aluno 6 - “[...] Aqui embaixo nés temos os termos do um até o dezoito e em
cima o termo maximo que é cem. E aqui no meio temos o termo oito que é vinte.
Dai eu fui pegando varios ndmeros aleatérios, comecei com dez ai eu fui
descendo ai eu fui pra sete. Ai eu vi que sete quase deu certo, no final tinha dado
noventa e um, se ndo estou enganado, ai eu coloquei o oito. T4, ai eu fui somando
aqui, vinte mais 0ito? vinte e oito, trinta e seis, quarenta e quatro, cinquenta e
dois. Dai quando chegou no dezoito deu o cem certinho, no termo dezessete deu
noventa e dois. Dai como eu vi que deu certo, dai fui diminuindo, vinte menos

oito doze, menos oito quatro, dai eu fui fazendo até o um que deu menos trinta e
seis”.

Analisando as resolugdes das atividades das Figuras 32 e 33 resolvidas pelo Aluno
5 e pelo Aluno 6, percebemos que ambos usaram a mesma l6gica. Porém, o Aluno 5 usou
0 processo descritivo direto, e 0 Aluno 6 apresentou a resposta por meio de tabelas

encontrando entdo a seguinte P. A.: (-36, -28, -20, ...).

Enfim, apos as resolucdes das cinco atividades os alunos perceberam que para
cada questdo era necessario criar um algoritmo. Sendo assim, apresentamos para eles a
formula do termo geral da P. A. que possibilita resolver qualquer atividade desse
contetdo, que foi utilizada por eles na criacdo do Objeto Digital de Aprendizagem.
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5.6 — Programacao e criacdo do ODA com a software Scratch

O momento da programacéo e criacdo do ODA, ocorreu no 6° encontro, o qual foi
realizado de forma on-line através do aplicativo Zoom um dos nossos instrumentos de

coleta de dados conforme mencionado nas segdes anteriores.

Durante a criacdo do ODA, os alunos ndo demonstraram dificuldades quanto ao
manuseio do software conforme os relatos. Porém, quando chegou na etapa final,
momento da programacao do algoritmo, fez-se necessario que o0s alunos retomassem o
conteddo previamente estudado. Pois, segundo eles o resultado final na calculadora

divergia do resultado calculado no papel.

A seguir apresentamos alguns excertos das conversas dos alunos durante a
programacéo e criacdo do ODA e em seguida faremos uma correlagdo com os tedricos

que serviram de base para 0 nosso estudo.

De acordo com Brackmann (2018), o Pensamento Computacional esta
fundamentado em quatro pilares, (Decomposi¢do, Abstracdo, Reconhecimento de Padrao
e Algoritmos). Por esta 6tica elencamos partes relevantes entre as falas dos alunos que
apresentam os pilares do Pensamento Computacional segundo 0 nosso teorico.

Aluno 1: “Professor, no comego eu estava com medo de ndo dar conta mais
depois a gente viu como calcular aquela que resolve as quatro operacfes
(Reconhecimento de padrao) vi que eu conseguiria se tentasse. E consegui, acho
que ficou bom.”

Aluno 4 : “Ah, foi massa, fiquei meio perdido na hora de colocar aqueles
negocios la de calcular (comando operadores) e aqueles que tinha que criar la
gue ndo tinha (variavel) ndo tem? (Abstragdo) Mais o resto foi de boa, sei la sei
que deu certo.”

Aluno 3: vamo | ...... aqui oh a gente vai nesse negdcio (icone) aqui onde
ta escrito criar (Decomposi¢do) e aperta, depois a gente vem em evento e pega
esse da bandeirinha. (Decomposicdo) Ele que vai comecar o
jogo.(Reconhecimento) depois esse azulzinho aqui, ele que vai ser as falas da
calculadora, (Decomposi¢éo) ai vocé vai colocando eles aqui igual aquela das
continhas que o professor mostrou.(Reconhecimento de padr&o) E isso.

Aluno 3: Aqui oh depois que vocé fez isso dai vem aquela parte da formula
gue a gente fez no caderno aquele dia. (Reconhecimento padréo)

Aluno 4: T4, deixa eu tentar. Vamos esse aqui roxinho primeiro, esse menor
(diga ola), depois a gente vem e pega esses verdinhos aqui até terminar o de
mais, de menos e o de vezes. (Abstracdo) Depois é s6 encaixar aqui dentro desse
aqui oh roxo. (Algoritmos)
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Aluno 6: “essa parte foi dificil tivemos que tentar um monto, tudo que a gente
tentava ndo dava certo, (Algoritmo) a gente tentou ver videos no You Tube,
aquelas anotacdes e nao foi possivel ndo. (Ndo houve Reconhecimento de
padréo) No final o Aluno 2 do grupo 2 ajudou a gente”

Aluno 2: “Ah, tipo assim, eu fui tentando, trocando de lugar os negécios
(comando de operadores) 14 até que eu percebi que tinha que comecar de dentro
pra fora pra dar certo, ai deu é diferente do que a gente faz no caderno.”
(Reconhecimento de padréo)

Diante dos encontros e trabalhos realizados pelos alunos, e observando 0s nossos
instrumentos de coletas de dados, como os videos gravados pelos mesmos nos momentos
das criacOes dos Objetos Digitais de Aprendizagem, fizemos um retrocesso ao 2° e 3°
momento, instantes em que estavam sendo criados 0s comandos necessarios para realizar

a higiene bucal e resolucdo de problemas.

O mesmo dilema acontece no momento da organizacdo do algoritmo para
encontrar o termo geral da P. A. no Scratch, que era nosso objetivo final na criacdo do
Objeto Digital de Aprendizagem, neste instante os alunos perceberam que a ordem de
calculos das quatro operacOes precisava ser reorganizada de acordo com a légica de

programacéo.

Assim sendo, para essa programacao da calculadora de resolucédo de P. A. foi

preciso inserir 0s icones na seguinte forma:

T N . diga . . , .
1° No cddigo aparéncia escolha o termo em seguida selecione o cédigo
, + -~ . , PRt -, .
operadores e escolha o icone (adicéo), vai até o codigo variavel e crie uma
com o nome = =" (primeiro termo), adiciona a variavel criada no icone operadores

A = (DS
e terd o primeiro comando _

2° Na sequéncia escolha o icone (]D (multiplica¢do) no codigo operadores, em

variavel crie uma com nome (razdo) e em seguida adiciona a variavel criada

anteriormente e tera o ;
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3° A seguir no codigo operadores escolha o icone CD (subtracdo) no codigo

Posigao do termo

operadores, vai até o codigo variavel e crie uma com 0 nome (posicéo do

termo), adiciona a  variavel criada para  obter o comando

diga 1°termoc <+ Razdo * Posicio dotermo -.

4° Finalizando a cria¢do do nosso comando basta digitar o nimero 1 (um) no espaco em
branco e pronto. Comando para calcular o termo geral da P. A°. criado com sucesso.
Conforme observamos na Figura 33.

Figura 33: Programacéo da calculadora criada para calcular o termo geral da P.A

diga  1*terme +  Razéo ~  Fosiglodotermo - ﬁ

Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

Vale ressaltar que durante a criagdo do comando o Aluno 3 em uma de suas falas
percebe que a Idgica de programacdo (Figura 33) apresenta um diferencial entre a l6gica
costumeiramente compartilhada por nds professores com os alunos das series iniciais:
divisdo ou multiplicacdo para depois adicdo ou subtracdo. Conforme percebemos no
excerto.

Aluno 3: «..tira esse de vezes, coloca o de mais. T4, agora pde o de vezes e
depois o de menos. Ela tem que ser diferente se ndo, ndo da certo”.

Posto isto, € importante dizer que no momento da criagdo do algoritmo um dos
pilares do Pensamento Computacional segundo Brackmann (2018), houve a necessidade
de usar os pilares Decomposi¢do (momento em que separamos as se¢des comando —

fantasia — som), Abstracdo (retirar as partes importantes da secdo comando no software),

9 https://scratch.mit.edu/projects/561045640/editor/
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Reconhecimento de Padrdo (quando percebemos que para a programacdo em bloco

precisa ter sua sequéncia légica) e por fim o Algoritmo (produto final da programacao).

Deste modo, as Figuras 34 e 35 apresentam o ODA - Calculadora programada

para a determinar o termo geral da P.A., construidos pelos Grupos 1 e 2, respetivamente.

Figura 34: Calculadora programada para determinar o termo geral da P.A. do Grupo 1*°
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Fonte: Scratch [capturado pelos autores].
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Figura 35: Calculadora programada para determinar o termo geral da P.A. do Grupo 2!
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Fonte: Scratch [capturado pelos autores].

10 https://scratch.mit.edu/projects/787985873/editor/
11 https://scratch.mit.edu/projects/615738935/editor
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Observando as Figuras 34 e 35 é possivel ver a criatividade dos alunos nos
cenarios em que os célculos acontecem. Mesmo tendo apresentado a funcionalidade da
nossa calculadora no 5° momento, eles foram os proprios protagonistas dos cenarios.
Outra observacdo interessante que podemos ver € que no trabalho do Grupo 2,
representado pela Figura 36, eles deixaram na parte da programacdo uma de tantas

tentativas que realizaram até conseguirem programar para o resultado correto.

Com isso, algumas percepcoes relevantes que ocorreram entre criagdo do ODA e
uso dos pilares do Pensamento Computacional cabem ser destacadas.

v" Primeiro: no processo de resolucdo de problemas o aluno precisa a partir de uma
leitura sistemética, organizar e analisar os dados contido no mesmo logicamente,
nesse caso acontece a Decomposicao e Abstracdo. Para a resolucao e/ou criagéo
de um ODA com o Scratch, o aluno precisou ler e entender o problema proposto,

selecionar figuras e comandos para a criagdo do palco e programacao.

v Segundo: generalizar e transferir um processo de solucdo de um problema para
outros, Reconhecimento de Padréo. Nesse caso, para se fazer uma programacao
no software é preciso ter os conhecimentos basicos das suas funcionalidades, o
aluno precisa ter conhecimento do conteildo necessario para alcancar o resultado
desejado, a funcdo de cada um de seus icones, blocos de comandos e ferramentas

em geral.

v" Terceiro: representar os dados criando modelos de simulaces e a partir de entdo
propor solugbes por meio de um Algoritmo. Ao término do trabalho, as

coordenadas necessérias para a finalizacdo do Objeto.

Apos a apresentacdo dos trabalhos construidos, da analise dos dados e das
percepcdes relevantes sobre os pilares do PC durante a criagdo do ODA. No
proximo capitulo apresentaremos as nossas consideragdes finais sobre o trabalho

realizado.
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6 - CONSIDERACOES FINAIS

A génese dessa pesquisa surgiu a partir das preocupacées dos professores quando
ao desencontro do uso das tecnologias digitais e o ensino de Matematica em sala de aula.
Essa problematica € tema discutido na maioria dos encontros, palestras e estudos dos
pesquisadores da educagdo como o objetivo de estreitar uma relagéo entre as duas ideias.
Pois nos ultimos anos, com o avango tecnoldgico, a humanidade tem buscado novas

maneiras para desenvolver suas atividades rotineiras.

Com a criagdo da Base Nacional Comum Curricular — BNCC, o Ministério da
Educacao propds ideias significativas que auxilia o melhor desempenho no cotidiano do
aluno, visando a preparacdo do estudante com vista a atender as principais necessidades

que por ventura vier apresentar durante o seu percurso.

Esta pesquisa abordou o uso das tecnologias digitais, o uso dos pilares do
Pensamento Computacional e do software Scratch como artefatos no processo de ensino
e de aprendizagem nos anos finais da educacdo basica. O procedimento metodoldgico
utilizado foi o experimento de ensino que possibilitou a realizacdo da pesquisa com
melhor desempenho. Os encontros foram realizados de forma presencial, sincrona e

assincrona.

Participaram da pesquisa alunos do primeiro ano do ensino médio. Os trabalhos
foram realizados em grupos composto por trés pessoas. No primeiro momento, durante a
realizacdo da pesquisa, os discentes buscaram desenvolver o uso dos pilares do
Pensamento Computacional no modo desplugado para em seguida desenvolverem um
Objeto Digital de Aprendizagem — ODA que fosse capaz de encontrar o numero de termos
de uma Progressdo Aritmética — P.A. por meio de uma calculadora desenvolvida no

Scratch.

O nosso trabalho buscou investigar a possibilidade de uso dos pilares do
Pensamento Computacional (PC) durante o processo de criagdo de um ODA analisando
fundamentos teodricos e praticos que pudesse nos auxiliar na resposta da seguinte
indagacdo: Como os pilares do Pensamento Computacional contribuem no ensino de
matematica da educacdo bésica no processo de criacdo de Objetos Digitais de
Aprendizagem?
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As pesquisas, estudos e objeto criado; apesar das dificuldades, tais como: a
pandemia do Covid 19, que obrigatoriamente fez com que mudassemos parte da nossa
metodologia de pesquisa, uma vez que 0s encontros tiveram que ser em grande parte de
modo online por meios de softwares de interacdo; foram realizados de maneira
satisfatoria. Outro fator que apresentamos como dificuldade € um pouco de resisténcia
por parte dos participantes em ser protagonista na criagdo do ODA, pois, 0s nossos alunos,
apesar de serem adeptos ao uso das tecnologias digitais, muitos preferem assumir somente
o papel de consumidor desses meios tecnoldgicos. Por fim, quando se trata de trabalho
desenvolvido em grupo com alunos até o presente momento, os professores sempre
recebem reclamacdes dos mesmos alegando menos participagdes de alguns dos membros

do grupo.

Embora tenha havido esses desconfortos durante o processo do desenvolvimento
da pesquisa, conseguimos concluir com éxito, entendendo que os pilares do Pensamento
Computacional tém um papel relevante no processo de ensino e aprendizagem
matematica nos seguintes aspectos. | — Decomposicdo: Ajuda o aluno a fazer uma leitura
minuciada do problema, separando em partes para melhor interpretacdo do mesmo; Il —
Abstracdo: O aluno deixa de lado as partes do problema que ndo é relevante para a
aquisicdo do resultado esperado. Neste caso alguns contextos que ndo tem ligacdo direta
com os dados matematicos; 111 — Reconhecimento de padréo: A partir do pilar abstracéo
e o questionamento final do problema, o aluno retoma a alguns contetidos matematicos
estudados anteriormente; 1V — Algoritmo: esse é usado com mais frequéncia na maioria
das resolucdes de atividades. Sdo as famosas formulas. E importante ressaltar que ao
entender os pilares do Pensamento Computacional durante as resolugdes das atividades,
os alunos procuram desenvolver seus préprios metodos (algoritmos), buscando algo

facilitador na memorizacgéo das sequéncias de opera¢des matematica.

Apesar de, 0 objetivo da pesquisa tenha sido alcancado, esperamos que outros
professores, ao ler esse trabalho, venham inserir a pratica do uso do Pensamento
Computacional, bem como o uso da Tecnologia digital, a fim de aprimorar novas ideias.

Pois, em uma pesquisa sempre ha possibilidades de novas analises e questionamentos.
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