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RESUMO

Este artigo tem como objetivo investigar as vivéncias de quatro estudantes-professores-pesquisadores com o uso
da programacéo articulada com o pensamento computacional para ensinar-aprender Matematica na formacéo e
na prdatica docente. Para a produgdo dos dados foram utilizados os registros da oficina “Juntos, em contextos de
aprendizagem colaborativa online, para aprender Matematica e pensamento computacional usando o Scratch”,
realizada no segundo semestre de 2020, com a duracéo de 20 horas, e a elaboragdo de narrativas pelos quatro
participantes, sobre o ambiente de programacéo do Scratch. As atividades partilhadas na oficina desencadearam
momentos dialdgicos e reflexivos sobre a importancia de conhecer teoricamente e na pratica diferentes recursos
tecnoldgicos para serem vivenciados em aulas de Matemética na Educacéo Bésica e Superior. Cada participante
da oficina destacou na sua narrativa que o projeto construido no Scratch sera compartilhado nas suas praticas
pedagdgicas. Com efeito, a oficina propiciou aprendizagem colaborativa online nas a¢des experienciadas na
relacdo com os pares no ambiente de formacéo e de préatica. Destarte, 0 ambiente de programacéo do Scratch é
uma ferramenta que pode ser utilizada para colaborar com o processo de ensino e aprendizagem de Matematica
e do Pensamento Computacional, entre outras areas de conhecimento, numa perspectiva dial6gica e
problematizadora.
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Aprendizagem colaborativa.

ABSTRACT

This paper aims to investigate the experiences of four students-teachers-researchers with the use of programming
articulated with computational thinking to teach-learn Mathematics in teacher education and practice. For the
production of the data were used the records of the workshop "Together, in online learning contexts, to learn
Mathematics and computational thinking using Scratch”, held in the second half of 2020, lasting 20 hours, and
the construction of narratives by the four participants about the Scratch programming environment. The activities
shared in practice are different as dialogic and reflective moments about the importance of knowing theoretically
and in practice the technological resources to be adopted in Mathematics classes in Basic and Higher Education.
Each workshop participant highlighted in their narrative, that the project builded in Scratch will be shared in
their pedagogical practices. Indeed, a workshop provided collaborative online learning in the actions experienced
in the relationship with peers in the training and practice environment. Thus, the Scratch programming
environment is a tool that can be used to collaborate with the teaching and learning process of Mathematics and
Computational Thinking, among other areas of knowledge, in a dialogic and problematizing perspective.

Keywords: Teacher training and practice; Schedule; Computational thinking; Scratch; Collaborative learning.

No percurso formativo experienciamos

Sendo “a experiéncia, a possibilidade de que algo nos acontega ou nos toque [...]”
(LARROSA, 2002, p. 24), os encontros formativos realizados na disciplina “Tecnologias Digitais e
Educacdo Matematica” do Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo Matematica (PPGEM) da
Universidade Estadual Paulista (Unesp) “Julio de Mesquita Filho”, em Rio Claro, estado de Sao
Paulo, oportunizaram-nos vivenciar nas aulas, no periodo de setembro a dezembro de 2020, alguns
recursos das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) para discussdo dos textos
propostos pela Profa. Dra. Rosana Giaretta Sguerra Miskulin.

Esses encontros propiciaram ‘“‘parar para pensar, parar para olhar, parar para escutar [...]”
(LARROSA, 2002, p. 24) as diferentes possibilidades vivenciadas em contextos online nas relagbes
estabelecidas com os pares, que buscaram dinamizar os encontros formativos com recursos
tecnolégicos para ensinar-aprender Matematica, como participantes “aprendizes, e portanto
ensinantes, ou como ensinantes e, por isso, aprendizes também” (FREIRE, 2002, p. 28) dos
aplicativos, das plataformas digitais e dos softwares partilhados nas aulas dessa disciplina, via Ensino
Remoto Emergencial (ERE), devido a pandemia da Covid-19.

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS), em marco de 2020, declarou a Covid-19 como uma
pandemia global. Assim, para evitar a proliferagdo do coronavirus, muitos paises utilizaram medidas
rigidas de distanciamento social e uma politica de bloqueio. Essa pandemia teve um sério impacto
sobre as escolas e também sobre os estudantes e os professores, que, desse modo, ndo foram
autorizados a frequentar esses espacos formativos fisicamente. E a maioria das instituicbes mudou
para uma abordagem de ensino e aprendizagem online (ENGELBRECHT et al., 2020).
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O planejamento da disciplina “Tecnologias Digitais ¢ Educagdo Matematica” buscou
contemplar em contextos online a interacdo e a colaboragdo dos estudantes nas aulas remotas, por
meio da elaboracdo e dinamizacdo de atividades diversificadas pelos grupos formados, usando a
tecnologia para discutir os textos sobre Pensamento Computacional (PC), Educacdo a Distancia
(EaD), o uso das TDIC no processo de ensino e aprendizagem, metodologias ativas e modelos
hibridos na educacéo, cultura das midias, comunidade de pratica, a cultura da virtualidade real, dentre
outros.

Com as TDIC, os processos formativos propiciados pela interagéo e pela colaboragéo no
ambito da Educacdo a Distancia (EaD) oportunizam a troca mudtua e a comunicacao de informagdes
na relacdo estudantes-estudantes e professores-estudantes no processo de ensino e aprendizagem,
mediados pelo uso de diferentes recursos tecnoldgicos na pratica pedagdgica que mantém a interacao
social.

O contato semanal com as plataformas - Google Classroom e Google Meet -, propostas pela
professora da disciplina e o aplicativo WhatsApp via grupo criado da turma, possibilitou a interacdo
social online estudantes-estudantes, estudantes-professora e conhecimentos matematicos, definindo
novas agdes pedagdgicas no ensino remoto. Nesse contexto, segundo Engelbrecht, Llinares e Borba
(2020), as tecnologias em contextos online apoiam a interagdo social entre os participantes do
processo de ensino e aprendizagem como um instrumento tedrico-metodolégico para orientar a
construcao do conhecimento matematico e das competéncias de ensino.

De acordo com Miskulin (2012), a colaboragdo é importante para apoiar o desenvolvimento
de estratégias tedrico-metodoldgicas no ambito de projetos interdisciplinares, de comunidade de
pratica, de comunidade de investigacao e de trabalhos colaborativos. Proporciona o compartilhamento
de saberes, experiéncias e aprendizagens nas acOes pedagdgicas e nos processos de ensino e
aprendizagem.

As aulas online da disciplina “Tecnologias Digitais e Educagao Matematica” oportunizaram
a constituicdo de uma comunidade de pratica, formada com a participacdo de mestrandos e
doutorandos do PPGEM/Unesp e de mestrandos e doutorandos como estudantes especiais e ouvintes
nessa disciplina, por meio da mediacdo da Profa. Dra. Rosana Giaretta Sguerra Miskulin nesse
percurso formativo. Esse grupo participou intencionalmente da dinamizagdo criada em cada encontro
formativo, usando os recursos tecnologicos para contribuir na exposi¢do dialégica dos textos
propostos pela professora, que salientaram a importancia da vivéncia de diferentes recursos
tecnoldgicos na formacao e na pratica docente.

A teoria das comunidades de préaticas € importante no contexto da formacéo e pratica docente

na Educacdo Bésica e Superior, pois formam-se grupos de forma voluntéria para o alcance de uma
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meta comum, por meio do engajamento mutuo nas acdes desenvolvidas e na negociacdo de
significados. Com efeito, os participantes da comunidade de pratica trabalham juntos na busca de
uma acéo reciproca que compartilhe aprendizagens. Segundo Wenger (2001), nas comunidades de
praticas o0 processo das acOes realizadas € intencional, com a participacdo do grupo no
desenvolvimento de tarefas conjuntas, na negociacao de significados e nas aprendizagens uns com 0s
outros, compartilhando saberes e experiéncias da trajetdria formativa e profissional.

A partir das discuss@es e do aprofundamento tedrico sobre a teoria da comunidade de pratica
em aulas da disciplina “Tecnologias Digitais ¢ Educa¢do Matematica”, sentimo-nos instigados a
conhecer teoricamente e na préatica o software Scratch, com o objetivo de experienciar como se da a
articulacdo entre Matematica e Pensamento Computacional através de atividades de programacéo de
computadores. Assim, numa relacdo dialdgica estabelecida entre os autores deste texto, via grupo
criado no WhatsApp, dialogamos sobre as possibilidades de realizar uma oficina para aprendermos a
usar esse recurso tecnoldgico, com a mediacgdo da estudante-professora-pesquisadora Luciana, que ja
utilizava em sua pratica o Scratch, “um ambiente de programagdo baseado em blocos que se
encaixam, desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarden do Massachusetts Institute of Technology
(MIT)” (AZEVEDO; MALTEMPI, 2020, p. 7).

De acordo com Freire (2001, p. 81), “a experiéncia dialogica ¢ fundamental para a construcéo
da curiosidade epistemoldgica. Sdo constitutivos desta: a postura critica que o didlogo implica; a sua
preocupacdo em apreender a razdo de ser do objeto que medeia os sujeitos dialdgicos”. Nesse
contexto, a formacdo e a pratica de Luciana com o Scratch propiciaram uma relacdo dialégica entre
0s pares, no grupo do WhatsApp, sobre a importancia da apropriacdo dos fundamentos tedrico-
metodoldgicos desse software para ser vivenciado na formacdo de professores e em aulas de
Matemaética na Educacdo Basica e Superior.

O encontro inicial, no dia 12 de novembro de 2020, estimulou ainda mais 0 grupo composto
por cinco estudantes-professores-pesquisadores para participar da oficina pensada e elaborada por
Luciana para discutirmos e vivenciarmos a programacdo de computadores e 0 pensamento
computacional para aprender e ensinar Matematica usando o Scratch. Assim, pelo desejo e esforgo
do grupo de se apropriar de conhecimentos tedricos e praticos sobre esse ambiente de programacéo,
decidimos pela realizagédo da oficina no nosso percurso formativo.

Com efeito, conforme Wenger (2001), a aprendizagem influencia significativamente as
dimensdes individual e coletiva da pratica e muda nossa capacidade de participar, compreender por
que o fazemos e empregar 0s recursos que temos a nossa disposi¢do para o fazer e aprender, no

desenvolvimento de nossas praticas e com nossa capacidade de negociar significado.
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Neste artigo, compartilhamos e discutimos os momentos experienciados na oficina “Juntos,
em contextos de aprendizagem colaborativa online, para aprender Matematica € 0 pensamento
computacional usando o Scratch”, que teve como questao orientadora: Quais as potencialidades e 0s
desafios na articulagdo da programacdo e do pensamento computacional para ensinar-aprender
Matemética usando o Scratch? Como objetivo, buscamos investigar as vivéncias de quatro
estudantes-professores-pesquisadores com 0 uso da programacao articulada com o pensamento

computacional para ensinar-aprender Matematica na formacao e na préatica docente.

Percurso metodoldgico da investigacéo

A metodologia de investigagdo utilizada neste trabalho € qualitativa e narrativa (BOLIVAR;
DOMINGO; FERNANDEZ, 2001; CLANDININ; CONNELLY, 2015), tendo por base as narrativas
escritas produzidas pelos quatro estudantes-professores-pesquisadores participantes da oficina
“Juntos, em contextos de aprendizagem colaborativa online, para aprender Matematica e Pensamento
Computacional usando o Scratch”, mediada por Luciana, nos dias 25 de novembro e 2 de dezembro
de 2020, com a carga horéria total de 20 horas.

Segundo Bolivar, Domingo e Fernandez (2001, p. 121, tradu¢do nossa), “a investigacao
narrativa pode ser compreendida como uma subarea dentro do amplo guarda-chuva da pesquisa
qualitativa, mais especificamente como investigagdo experiencial” de “historias vividas e contadas
[...] no meio do viver e do contar, do reviver e recontar, as histérias de experiéncias que compuseram
as vidas das pessoas em ambas as perspectivas: individual e social” (CLANDININ; CONNELLY,
2015, p. 51).

Os participantes da oficina narraram suas histérias de experiéncias com o ambiente de
programacéo, o Scratch, na interagao entre os pares, que oportunizou criar metodologias de ensino e
aprendizagem para serem vivenciadas na formagdo de professores e em aulas de Matematica na
Educacdo Baésica e Superior.

Corroboramos a afirmagdo de Clandinin e Connelly (2015, p. 48): “Para nos, a narrativa ¢ o
melhor modo de representar e entender a experiéncia. Experiéncia € o que estudamos e estudamos a
experiéncia de forma narrativa porque o0 pensamento narrativo € uma forma-chave de experiéncia
[...]”. As narrativas dos participantes da oficina revelam o que destacam esses autores em relacéo a
experiéncia.

Os dois encontros formativos da oficina foram online, via plataforma Google Meet, com a
participacdo da mediadora da oficina e dos quatro estudantes-professores-pesquisadores, por meio da

vivéncia das atividades:
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1.° Momento - Exibicéo e reflexdo sobre o video Os 4 P’s da aprendizagem criativa - Paixao®, de
Mitchel Resnick.

A partir do video, refletimos sobre o P de Paix&o. A frase-chave extraida foi: “Investir em
interesses sempre gera o melhor conhecimento”. Desse modo, o objetivo foi introduzir o contexto do
P de Paix&o, no primeiro encontro, no dia 25 de novembro de 2020. De acordo com 0s pressupostos
da aprendizagem criativa, de Mitchel Resnick, os projetos desenvolvidos pelos estudantes devem ser
motivados pelos seus proprios interesses, e a escola deve partir destes para definir e desenvolver
projetos de aprendizagem que estimulem a sua criatividade. Tais projetos levariam os estudantes ao
que Resnick chama de Hard Fun (Diversao trabalhosa), ou seja, a um processo de aprendizado que,
mesmo trabalhoso ou dificil, se torna motivador, instigante, pois parte de um tema ou objetivo de
interesse do préprio estudante.

O P de paix&o pode ainda ser caracterizado, segundo Rodeghiero, Sperotto e Avila (2018, p.
190), “pela relagdo que o estudante faz daquilo que se propde a fazer com algum hobby ou interesse
pessoal. Ainda mais profundamente, a paixdo pode ser expressa no processo de aprendizagem por
meio da relacdo com experiéncias ou pessoas com as quais tenha vinculagdo”.

Durante a realizacdo da oficina, os participantes envolveram-se com o ambiente de
programacao e acompanharam ativamente e com entusiasmo cada atividade proposta pela mediadora.

Desde o primeiro encontro online tiveram a curiosidade de explorar os comandos do Scratch.

2.° Momento - O que conseguimos fazer com o Scratch?

Nesta etapa da oficina, exploramos os recursos construidos e compartilhados na comunidade
Scratch. Utilizamos o formulario de busca da plataforma, a fim de conhecer o que a comunidade tem
feito e as possibilidades de atividades. Encontramos jogos, animaces, histdrias e tutoriais animados.
O objetivo foi alimentar as ideias e a imaginacao dos estudantes-professores-pesquisadores, antes de
iniciarmos a etapa de construcdo e programacao.

De acordo com Valente (2016, p. 874, grifo do autor), “as atividades de programagéo Scratch
enfatizam a manipulagdo da midia, que tem uma forte ressonancia com as atividades nas quais as
criancas e jovens estdo interessados, como a criacdo de historias animadas, jogos e apresentagdes
interativas”. Na manipula¢ao dos comandos desse recurso tecnoldgico, os participantes da oficina
narraram o desejo de aprender a usar o Scratch na formacdo para vivenciar em aulas de Matematica.

Também relataram que € importante compreender a programacgéo e 0 pensamento computacional,

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=1AYgBf7S4NQ&feature=emb_logo
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pois servem de base para entendermos “como ambientes pertencentes as tecnologias digitais se
relacionam com a matematica” (SAPIRAS; VECCHIA; MALTEMPI, 2015, p. 974) no processo de

ensino e aprendizagem dos contetidos matematicos.

3.° Momento - Explorar e brincar - Construgéo colaborativa de materiais com o Scratch.

Desenvolvemos a proposta “Explorar e Brincar”, com o objetivo de colocar em pratica
momentos de aprendizado sobre os recursos e comandos do Scratch durante a construgdo de um
projeto colaborativo, partindo das paixdes dos estudantes-professores-pesquisadores. Dessa forma,
tomando as ideias apresentadas e discutidas no primeiro momento da oficina, procuramos instigar e
estimular a criatividade dos participantes, a fim de expor seus gostos sobre o que pretendiam construir
com o Scratch. Assim, distanciamo-nos de uma abordagem expositiva de ensino, pois privilegiamos
a colaboracdo, a exploracdo, a participacdo ativa e a intera¢do do grupo na realizacao das atividades
propostas na oficina. “Por destacar a participacdo ativa e a interacdo, 0 conhecimento € visto como
uma construcgéo social e, por isso, ambientes que propiciem a interacdo, a colaboracéo e a avaliacéo,
favorecem de forma incisiva, o processo educativo” (BITTENCOURT et al., 2004, p. 2).

No desenvolvimento da oficina, cada participante teve a oportunidade de contribuir com
ideias. Durante a sua implementacdo, os comandos e os recursos do Scratch foram apresentados,
executados e testados. Nessa fase é possivel executar e testar os programas de modo réapido, o que
facilita a compreensao de suas funcionalidades e a avaliacdo do seu uso, além da deteccéo e correcédo
de erros, etapas fundamentais do processo de programacao.

Na formagao de professores, conforme Rocha, Prado e Valente (2020, p. 212), “o fazer e 0
compreender tornam-se fundamentais para que o processo de apropriacdo da tecnologia possa ir além
do dominio operacional”. O que destacam esses autores foi importante na vivéncia do ambiente de
programacéo Scratch.

A proposta da oficina foi desenvolvida com sucesso e criatividade, pois a construcéo se deu
em meio a um ambiente descontraido e de aprendizagem colaborativa online, que privilegiou 0s
gostos e as preferéncias de cada estudante-professor-pesquisador, rumo a construgdo de uma

animacdo que contou com cenario, trés atores, falas, audios, etc. (Figura 1).
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Figura 1 — Construcdo de uma animacéo colaborativa usando o Scratch

L) 1'.1-

Fonte: Acervo da oficina

Na realizagdo dessa construgdo, com a mediacdo de Luciana, percebemos o compromisso
mutuo, o repertério de saberes compartilhados e o empreendimento conjunto e articulado de cada
participante da comunidade de pratica constituida para vivenciar a programacao articulada com o
pensamento computacional para ensinar-aprender Matematica usando o Scratch. Com efeito, a pratica
existe nesse ambiente formativo porque ha o engajamento reciproco das pessoas nas relacdes de
participacdo mutua em acdes coletivas, cujo significado elas negociam umas com as outras, e por
meio delas podem fazer o que fazem (WENGER, 2001).

4.° Momento - Por que aprender a programar?

Este ensejo deu inicio aos trabalhos desenvolvidos durante o segundo encontro da oficina, no
dia 2 de dezembro de 2020. Comegamos assistindo, discutindo e levantando questionamentos sobre
o video Ensinar programac&o ¢ a nova alfabetizagdo’, de Camila Achutti, que apresenta suas ideias
e perspectivas sobre a inser¢do da computacao na Educacdo Bésica. As ideias apresentadas no video
tém a intencdo de provocar os professores para reflexdes relacionadas a estrutura tradicional do
sistema escolar, das metodologias de ensino, do curriculo e das avaliagdes, chamando a atengéo para
as novas demandas sociais no século XXI. Para concluir, o video sugere a inclusdo da programacéo,

do pensamento computacional e da vida digital no curriculo da Educacéo Basica.

"Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=YB6BUHUWEMs
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Ap0s assistirmos ao video, levantamos o0s seguintes questionamentos: Quais as principais
criticas ao sistema escolar brasileiro? Qual a proposta apresentada pela palestrante? VVocé concorda
com as ideias apresentadas? A discussdo teve como objetivo contribuir para a construcao da resposta
a pergunta que da titulo a esta etapa: Por que aprender a programar? O propdsito foi refletir sobre as
contribuicdes e os desafios que surgem quando levamos a programacdo como estratégia para ensinar-
aprender Matemaética na Educacéo Béasica e Superior.

Na sequéncia, apresentamos e discutimos o video Pensamento computacional na educacéo
basica®, gravado durante uma palestra de Christian Brackmann para o VI SENID 2020. O objetivo
foi expor um conceito para 0 pensamento computacional em funcdo de quatro pilares: abstracgéo,
decomposicdo, reconhecimento de padrbes e algoritmos. Os participantes da oficina ja haviam
estudado através de leitura e discussdo de artigos cientificos, nas aulas da disciplina “Tecnologias
Digitais e Educacdo Matematica” e em outros momentos formativos, diferentes conceitos atribuidos
ao pensamento computacional. No entanto, nesta oportunidade, o objetivo foi aproximar o conceito
de pensamento computacional da sala de aula, da prética do professor, a fim de facilitar sua
articulagéo ao processo de ensino e aprendizagem.

De acordo com Azevedo e Maltempi (2020, p. 3), “[...] o pensamento computacional, quando
aliado a metodologias ativas de aprendizagem criativa, no contexto escolar, em especial na
aprendizagem em matematica, indica, por ndo ser neutro, possivel caminho para se compreender a
formacao do aluno”. Dessa maneira, ¢ importante a vivéncia de diferentes metodologias de ensino e

aprendizagem na formacao de professores, para que possam experiencia-las em sala de aula.

5.° Momento - Construcéo de Atividades

Nesta etapa, partimos para o desenvolvimento de projetos dos participes da oficina. Cada um
trouxe uma ideia de projeto que incluia: um tema, um contetdo da Matematica e um nivel escolar,
com o objetivo de propor e construir no Scratch uma atividade para ensinar-aprender o conteido
previsto. Os estudantes-professores-pesquisadores puderam desenvolver suas ideias com a mediacao
da estudante-professora-pesquisadora Luciana. Durante esse processo, aconteceram trocas e
compartilhamentos de conhecimentos e experiéncias entre todos os participantes.

Esse momento propiciou ao grupo “compartilhar os significados acerca do que estao fazendo
e aprendendo e 0 que isso Significa para suas vidas e pratica profissional” (FIORENTINI, 2006, p.

62). Nas narrativas produzidas, cada um destacou as aprendizagens colaborativas construidas na

8Disponivel em: https://youtu.be/zBgPg80I7xA
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oficina. Salientaram a importancia da vivéncia do Scratch no percurso formativo, na intera¢cdo com o
outro.

Corroboramos a afirma¢ao de Fernandes e Reali (2005, p. 83): “Enquanto seres humanos, o
outro esta sempre presente em nossa vida, desde a mais tenra idade. E com o outro que construimos
a nossa historia de vida individual e coletiva, seja na familia, na escola, no trabalho, sempre estamos
aprendendo com o outro”. Foi possivel aprender com os pares na relagao estabelecida na vivéncia da
oficina “Juntos, em contextos de aprendizagem colaborativa online, para aprender matematica e

pensamento computacional usando o Scratch”.

6.° Momento - Quais as potencialidades e os desafios da programagdo e do pensamento
computacional para ensinar-aprender Matematica?

Neste Gltimo momento da oficina, refletimos sobre as experiéncias vivenciadas nos encontros
formativos e buscamos responder a pergunta que da titulo a esta etapa. Sobre a programacao, nossas
discussdes giraram em torno das dificuldades inerentes ao processo de construir programas, a
escassez de recursos computacionais nas escolas publicas, ao potencial do ludico para despertar a
motivacao e criatividade dos estudantes e para aprender Matematica.

Com relacdo ao pensamento computacional, voltamo-nos aos quatro pilares apresentados a
fim de investigar se o processo de construgdo dos programas no Scratch oportunizou o
desenvolvimento de cada uma das habilidades: abstragcdo, decomposicéo, reconhecimento de padrdes
e algoritmos. Por fim, movemo-nos em direcdo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a fim
de lancar nosso olhar para a maneira como o pensamento computacional se mostra neste documento.

Nesse sentido, Azevedo e Maltempi (2020, p. 4) destacam:

No Brasil, com ressalvas, ja se apresentam alguns elementos do Pensamento Computacional
para o Ensino da Mateméatica em documento oficial, como a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017). A BNCC aponta, mesmo que timidamente, a
concepcao de que o aluno deva ser encorajado a forjar ideias e desenvolvé-las, ndo so receber
tudo pronto pelo professor. E preciso, porém, ir além dos documentos oficiais e ndo atender
apenas um modismo temporal ou uma corrente mercadoldgica. E preciso ter cuidado com as
insercdes ao curriculo de modo a ndo sobrecarregé-lo (FREITAS, 2015). A ideia aqui ndo é
a de acrescentar mais uma disciplina em um ja extenso curriculo, isso sem falar das demandas
e desafios atuais existenciais no contexto escolar. O foco esta em garantir que o aluno, a partir
de disciplinas como a Matematica, possa expressar ideias, construir conhecimento ndo
fracionario, e, sim, compartilhado, valorizando novo significado de aprendizagem e
impulsionando o processo ativo de aprendizagem do aluno e do professor em um processo
maior de formacéo.

O que a BNCC (BRASIL, 2018) apresenta em relacdo ao pensamento computacional precisa
ser analisado teoricamente e na prética dos cursos de formacdo inicial e continuada de professores,

para que possam entender os seus fundamentos teorico-praticos e experiencia-los nas acdes
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pedagogicas desenvolvidas no processo de ensino e aprendizagem. Assim, “[...] ensinar e aprender se
vao dando de tal maneira que quem ensina aprende [...]” (FREIRE, 2002, p. 27) no encontro com o

outro.

Articulacdo entre a programacdo e o pensamento computacional para ensinar-aprender
Matematica usando o Scratch

As pesquisas sobre 0 pensamento computacional tém proporcionado entendermos a natureza
desse campo e de que forma pode ser avaliado no aprendiz; a importancia de programas de formacao
de professores que contemplem o estudo e a vivéncia de atividades sobre os conceitos e a
operacionalizacdo do pensamento computacional em conexdo com as atividades curriculares; e a
inclusdo, na escola basica, de atividades que oportunizam aos estudantes experienciarem oS
beneficios do pensamento computacional (VALENTE, 2016).

As atividades referentes as metodologias de ensino e aprendizagem e ao pensamento
computacional, segundo Azevedo e Maltempi (2020, p. 15), “ndo se resumem ao conteudo de
matematica: incentiva o questionamento, a reflexdo e o trabalho colaborativo criativo, cientifico e
tecnologico para além dos muros da escola”. Dessa maneira, com a proposta, em aulas de Matematica
presenciais e online, da vivéncia de diferentes recursos tecnoldgicos, os estudantes séo estimulados a
experiencia-los além do espaco escolar e a pensar e a questionar suas fungdes nas préaticas cotidianas.

Nesse contexto, a experiéncia colaborativa e a interacao social sdo fundamentais no trabalho
na modalidade EaD, pois possibilitam que todos participem dos processos formativos a partir da
relacdo dialGgica entre os pares que negociam metas e objetivos comuns para serem atingidos com a
participacdo colaborativa do grupo. E é papel do professor, conforme Miskulin (2012), criar um
contexto de trabalho colaborativo no qual os estudantes produzam seu proprio material por meio de
um processo ativo de descoberta, ao acessar as novas tecnologias em um ambiente que incentiva a
colaboracéo dos colegas e a avaliagdo das préaticas formativas vivenciadas na EaD.

O que destaca essa autora foi vivenciado pelos participantes da oficina “Juntos, em contextos
de aprendizagem colaborativa online, para aprender Matematica e pensamento computacional usando
0 Scratch”, que se encontraram no ambiente da plataforma Google Meet para realizar atividades sobre
a programacdo articulada com o pensamento computacional e experiencia-las na pratica.

As primeiras ideias do pensamento computacional surgiram com Papert quando vislumbrou o
computador como um objeto de “pensar-com” que oportuniza o “pensar sobre” o proprio pensar. Para
tanto, Papert e seu grupo de pesquisa construiram a linguagem de programacdo LOGO, base para a
construcdo do Scratch no contexto atual. Para Papert, proporcionar as criangas um ambiente de
construcdo de projetos através da programacao é uma forma de concretizar o abstrato, pois 0s
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pensamentos das criancas podem ser representados e sistematizados através de uma linguagem formal
e descritiva, tornando-os acessiveis. Acessar de forma concreta suas ideias e pensamentos, portanto,
¢ uma forma de “pensar-com” os computadores, refletir sobre a forma como pensam, ou ndo pensam,
e corrigi-los, quando necessario. Além disso, insere a crianca de modo ativo em seu processo de
aprendizagem, e ela passa a assumir o controle do seu préprio processo de aprendizagem,
reconhecendo suas habilidades matemaéticas e tendo a chance de melhora-las. Significa também que
0 aprendiz consegue levar-se suficientemente a sério em seu empreendimento pessoal, buscando
conhecimentos, ideias, estratégias e recursos para obter éxito (PAPERT, 2008). Essa pratica e outras
deveriam ser contempladas no “[...] curriculo do ensino basico para incluir disciplinas ou atividades
relacionadas com o pensamento computacional” (ALMEIDA; VALENTE, 2019, p. 211-212) e
possibilitar aos professores novas oportunidades de aprendizagens para serem compartilhadas nas
atividades realizadas no ensino presencial e remoto.

No que se refere a linguagem Scratch, Rocha, Prado e Valente (2020, p. 22, grifos dos autores)
destacam questdes importantes que foram discutidas nos encontros formativos vivenciados na
oficina:

A linguagem Scratch foi desenvolvida em 2007 pelo Lifelong Kidendarten Group, grupo de
pesquisa liderado por Mitchel Resnick e que faz parte do Media Lab do Massachusetts
Institute of Technology (MIT), com o objetivo de propiciar a participacdo de pessoas das mais
variadas idades, formacgdes e nacionalidades na criacdo de softwares como: jogos, animagdes
e simulacbes (RESNICK et al., 2009). De acordo com o referido autor, o Scratch oferece
suporte ao pensamento computacional, proporcionando as pessoas a aprendizagem acerca de

resolugBes de problemas na Matemética e o desenvolvimento de estratégias de design que
podem ser aproveitadas em outros dominios do conhecimento.

As atividades propostas pela mediadora da oficina oportunizaram-nos desenvolver diferentes
estratégias no processo da resolugdo de problemas no ambiente da programacdo, por meio dos
cenarios ludicos, dos jogos e das dindmicas criadas na formacéo, para serem partilhados em aulas de
Matematica na Educacgdo Basica e Superior.

Rocha, Prado e Valente (2020, p. 22, grifo dos autores) ressaltam outras questdes que tivemos
a oportunidade de explorar e com as quais pudemos brincar, ao acessar 0 ambiente da programacao
do Scratch®:

A gramética da linguagem Scratch baseia-se em uma cole¢do de blocos de comandos
organizados em varias categorias (com cores distintas), que podem ser encaixados e
encadeados de forma a produzir a¢des desejadas. Os blocos sdo constituidos por comandos,
conforme suas fungBes, por exemplo, comandos de movimentos, de controle, sensores,
operadores logicos, variaveis, entre outros.

°Disponivel em: https://scratch.mit.edu
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Os quatro estudantes-professores-pesquisadores narraram que foi a primeira vez que usaram
esse recurso, e puderam compreender cada comando na construcdo da atividade. Dessa forma,
somente a mediadora da oficina conhecia e vivenciava na préatica o Scratch.

Além do potencial no desenvolvimento da Matematica, Sapiras, Vecchia e Maltempi (2015,

p. 974-975, grifos dos autores) destacam:

Entendemos que a utilizagdo do Scratch pode abarcar algumas das caracteristicas
consideradas como novos desafios escolares por Jenkins et al. (2009). Segundo os autores, a
escola deve assumir o papel de preparar os futuros alunos para o novo século que se inicia.
Dentre os aspectos que apresentam como sendo desafio em sala de aula, destacamos a
literacia digital, isto é, a capacidade de lidar e interpretar as midias digitais. Nesse sentido,
defendemos a busca de a¢des que envolvam as TD e permitam a construcdo de habilidades
relacionadas a esses aspectos, tais como navegacdo transmidia, simulagdo, julgamento,
inteligéncia coletiva, entre outras.

Para que essas acdes sejam efetivadas na pratica docente, € importante a articulacdo entre as
politicas educacionais de nosso pais, em parceria com as universidades e as escolas, para possibilitar
aos professores e aos futuros professores da Educacdo Bésica o acesso as TDIC na formacéo inicial
e continuada e o respectivo uso nas praticas pedagdgicas. Também para propiciar na formacéo
docente o entendimento sobre a conceitualizacdo e a operacionalizacdo do pensamento
computacional, conforme enfatiza 0 documento de carater normativo, a BNCC: “[...] a aprendizagem
de Algebra, como também aquelas relacionadas a outros campos da Matematica (Numeros,
Geometria e Probabilidade e estatistica), podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento
computacional dos alunos [...]” (BRASIL, 2018, p. 271). Nesse contexto, ¢ importante que os
professores e os futuros professores compreendam o que irdo ensinar a partir do estudo e da analise
das atividades curriculares que serdo desenvolvidas nos espagos formativos.

O contexto em que o pensamento computacional esta inserido no texto da base sugere que tal
pensamento é uma competéncia e/ou habilidade a ser desenvolvida durante o processo de ensino de
conteudos de Matematica. No que se refere a essa area, o texto afirma que, ao trabalhar determinadas
estratégias de aprendizagem da Matematica, como resolucdo de problemas, investigacdo e
modelagem Matematica, dentre outros, cria-se um ambiente rico para desenvolver competéncias
relacionadas ao letramento matematico e também ao pensamento computacional (BRASIL, 2018).

Posto desta forma, entendemos que, assim como as competéncias gerais deverdo ser
desenvolvidas durante o processo de ensino das aprendizagens essenciais (conhecimentos,
habilidades, atitudes, valores), 0 mesmo se aplica a0 pensamento computacional, desde que este
também seja concebido de forma articulada a tais aprendizagens. Assim, cabe ao professor que ensina
Matematica ndo apenas ensinar o conhecimento matematico (contetdo), mas também, desenvolver

nos seus estudantes as competéncias gerais e especificas € 0 pensamento computacional. Neste
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contexto, surge o seguinte desafio: como os professores terdo sucesso no processo de ensino e
aprendizagem da Matemaética articulada ao desenvolvimento das competéncias e do pensamento
computacional?

Tal questdo torna-se urgente a partir da publicacdo do texto da base e deve passar do plano
normativo para o plano pratico. Assim, a proposta trazida neste trabalho pode contribuir para que
novas ideias e propostas de formac&o colaborativa e de comunidades de pratica sejam desenvolvidas
em ambiente remoto, buscando compreensdes teorico-praticas entre professores que ensinam
Matematica em diferentes niveis de escolaridade.

Nesse contexto, buscamos refletir sobre os seguintes questionamentos: a programacéo de
computadores pode ser usada como estratégia para ensinar-aprender Matematica? Quais as
potencialidades e os desafios dessa estratégia de ensino e aprendizagem? Através da programacao é
possivel desenvolver o pensamento computacional? Quais habilidades do pensamento computacional
podem ser desenvolvidas? Atividades de programacdo tém o potencial de articular conteddo e
pensamento computacional durante os processos de aprendizagem? Qual a importancia de se
estimular a criatividade nos estudantes? Quais as potencialidades do Scratch para ensinar Matematica,
desenvolver o pensamento computacional e estimular a criatividade? Quais as contribui¢fes da
oficina para a formacé&o continuada dos professores participantes? Esses questionamentos permeiam

as narrativas produzidas pelos participantes da oficina.

Reflexdes sobre a aprendizagem colaborativa online no ambito da oficina

A aprendizagem colaborativa defende a ideia de que o estudante deve ser um participante
ativo no processo de ensino e aprendizagem, que Ihe propicia possibilidades de desenvolvimento de
competéncias sociais e cognitivas. Desse modo, a aprendizagem € oportunizada quando os estudantes
sdo inseridos em um projeto de construcdo colaborativa, no qual podem se posicionar em relacéo ao
que esta sendo realizado e s@o orientados a dividir o espago com o0s colegas. Assim, professores e
estudantes terdo o seu tempo para refletir sobre ideias coletivas produzidas nas préaticas pedagogicas
(BITTENCOURT et al., 2004).

Na realizacdo da oficina, os estudantes-professores-pesquisadores participaram ativamente de
todos 0s momentos propostos pela mediadora, por meio da vivéncia colaborativa oportunizada pela
comunidade de pratica constituida, que se envolveu nos encontros formativos para aprender a usar 0
ambiente de programacéo do Scratch para ser experienciado em aulas de Matematica.

Nesse contexto, a aprendizagem néo se refere apenas a apropriacao de conhecimentos, mas é

também possibilidade de proporcionar a cada participante da comunidade de pratica refletir sobre sua
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trajetdria formativa e profissional. Assim, as atividades cotidianas e 0s cenarios da vida real sao
importantes para a construcdo de conhecimentos, mediante as agdes e as interagcdes locais que
possibilitam a reproducdo e a transformacdo da estrutura social em que acontece o contexto da
aprendizagem (WENGER, 2001).

A partir dos seis momentos experienciados na oficina, corroboramos a afirmacéo de Salgado,
Castro, T. e Castro, A. (2013, p. 104): “A colaboracdo possibilita ao individuo atingir patamares
superiores no que diz respeito a construcdo do conhecimento sobre o tema, dado as varias
possibilidades de trocas de significados essenciais a aprendizagem”. Nesse percurso, diferentes
saberes, experiéncias e aprendizagens foram compartilhados na interagio com o outro, que
representou uma presenca fundamental para que a aprendizagem colaborativa online acontecesse
mutuamente no ambiente de programacéo do Scratch.

Especificamente, o processo de ensino e aprendizagem, conforme Fernandes e Reali (2005, p.
83), “se caracteriza como uma atividade relacional, cujo processo se concretiza por meio da
comunicacdo entre professor e aluno, a presenca do outro € um aspecto fundamental”. Portanto, a
troca de experiéncias e a interacdo social entre os pares, nos encontros formativos, sdo importantes
para a efetivacdo de uma aprendizagem colaborativa.

Com base nas teorias sociais, segundo Bittencourt et al. (2004), a aprendizagem colaborativa
apresenta o0 estudante como participante ativo do processo de ensino e aprendizagem, a partir da

proposta pedagdgica de quatro tedricos:

Piaget

Para a teoria construtivista de aprendizagem a interagio é requisito fundamental [...]. E
caracteristica de um ambiente de aprendizagem um objetivo comum entre os individuos,
respeitando as diferencas individuais e liberdade para exposicao de idéias e questionamentos.
Vygotsky

As interacdes sociais sdo as principais desencadeadoras do aprendizado. Quando duas ou
mais pessoas cooperam em uma atividade, se d& o processo de mediagdo, possibilitando uma
reelaboracdo do conhecimento.

Paulo Freire

A interacdo estimula o didlogo, motiva cada pessoa a pensar e repensar 0 pensamento do
outro, selando o ato de aprender, que nunca € individual. [...]

Pierre Lévy

Para Lévy (1999), o universo das redes digitais, o ciberespago, € definido como um lugar de
encontros e de aventuras, terreno de conflitos mundiais, nova fronteira econdmica e cultural,
que propicia a producdo de uma inteligéncia ou de uma imaginacao coletiva e que podem ser
imaginados como mediadores das praticas de inteligéncia colaborativa. (BITTENCOURT et
al., 2004, p. 3, grifos dos autores).

Esses quatro tedricos, dentre outros, salientam a importancia da interacdo entre os pares nos
processos formativos, por meio do trabalho colaborativo, que possibilita “[...] a¢do ¢ reflexao
compartilhada, didlogo, negociacdo, confianca mutua, etc.” (FIORENTINI, 2006, p. 60). Nos

momentos experienciados na oficina, os participantes tiveram a oportunidade de vivenciar na
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comunidade de préatica o que ressalta esse autor. As potencialidades e os desafios da programacéo e
do pensamento computacional para ensinar-aprender Matematica usando o Scratch sdo narrados pelos
quatro estudantes-professores-pesquisadores.

O que narram os participantes da oficina sobre a programacéo e o pensamento computacional
para ensinar-aprender Matematica usando o Scratch?

Nas narrativas produzidas, Débora, Eliane, Sandra e Thiago compartilham as potencialidades

e os desafios dos momentos experienciados na oficina para aprender Matematica usando o Scratch.

Narrativa de Débora - Assim que tive 0s primeiros contatos com o programa Scratch e com o
pensamento computacional que ele permite trazer para o contexto escolar, optei por trabalhar com
0 contedo Geometria Espacial no ensino superior em um curso de Licenciatura em Matemaética.
Isso se justifica porque sou professora bolsista da Universidade Aberta do Brasil (UAB), desde o0 ano
de 2015. Estou afastada desde o inicio de 2020 para Doutorado em Educacdo Matematica no
PPGEM/Unesp/Rio Claro. Nesse contexto, 0s meus alunos séo e/ou serdo professores da Educacao
Bésica e poderdo levar as ideias desenvolvidas para os contextos nos quais lecionam/lecionarao.
Logo a principio, pensei em criar um cenario no Scratch com figuras espaciais e um personagem
para falar sobre os sélidos geométricos, porém a ideia principal é a de repassar para 0os meus alunos
0s comandos principais, o que podem fazer no programa, e discutir sobre a importancia de levar o
pensamento computacional para a sala de aula na Educacao Basica.

Nos momentos em que reunimos procurei entender um pouco mais sobre o programa e construir algo
que tornasse a minha relagdo com o mesmo mais familiar, a partir das explanacdes feitas. Sendo

assim, a Figura 2 mostra um cenario que criei.

Figura 2 - Cenério elaborado com elementos de Geometria Espacial no Scratch
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Fonte: Elaborada por Débora

Na Figura 2 tem-se um cenario representado por uma boate que traz alguns solidos geométricos,
tais como: esfera, paralelepipedo e cone, assim como um personagem, além da explicacéo de cada
um dos sélidos quando séo tocados.

Uma observacao importante € que o Scratch se refere as relacfes entre Matematica e PC a partir da
programacao. Para desenvolver essa atividade pude colocar em pratica, e a0 mesmo tempo tive a
oportunidade de desenvolver, os quatro pilares do PC utilizados em sua conceituacdo. Para
reconhecer e identificar os solidos geométricos no cenario coloquei em pratica minha capacidade de
abstracdo, a fim de abstrair do cenario caracteristicas gerais e formais sobre cada tipo de sélido.
Para conseguir identificar todos os sélidos do cenario, tive que modularizar o problema de
reconhecimento em problemas menores, levando em consideracgéo tanto a regido espacial da figura,
guanto as possibilidades de se encontrar cada tipo de figura. Tive também que buscar por padrdes
dos solidos no cenério. E, para alcancar meu objetivo de construir a atividade proposta, tive que
sistematizar minhas ideias, representando-as através de algoritmos (programas). Tudo isso
permeado por um sentimento de curiosidade e criatividade. Uma reflexdo particular que trouxe dessa
aprendizagem colaborativa é que as tecnologias digitais, integradas ao pensamento computacional
e ao ensino remoto, que esta ocorrendo no contexto atual devido a Covid-19, serdo essenciais para
a educacao, pois a tecnologia esta inserida em tudo e agora, o seu uso aliado ao ensino tradicional

se torna elemento essencial para a educagéo.

Narrativa de Eliane - Tive o primeiro contato com o Scratch durante a oficina mediada por Luciana.
Participar da oficina fez-me refletir sobre a minha pratica docente, ter um olhar mais “cuidadoso”.
Dentre muitas coisas importantes e aprendizados que a oficina proporcionou, aprendi que posso
trabalhar as competéncias e habilidades do pensamento computacional em sala de aula, sem
necessariamente utilizar o computador, ou seja, existem varias formas de desenvolver esse trabalho
com os alunos.

Vivenciamos a oficina pela plataforma Google Meet, de 4 horas cada. No primeiro encontro, a
mediadora apresentou o Scratch, suas possibilidades e potencialidades; assistimos também uns
videos sobre ele. Luciana foi mostrando os principais comandos (ferramentas), tiramos algumas
duvidas e em conjunto criamos um cenario no Scratch. Foi um momento de muitos aprendizados,
trocas de ideias e compartilhamento de informagdes diante do novo.

No segundo encontro, assistimos dois videos, o primeiro falando sobre a “alfabetizagdo digital”,
onde a palestrante enfatizou que ensinar programacéo € a nova alfabetizacdo, pois programar é a

linguagem do seculo XXI, bem como a importancia de ensinar a programacao nas escolas. No
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segundo, o palestrante falou sobre o Pensamento Computacional na Educacéo Basica, o que é, e
seus pilares, dentre outras coisas. Apos assistir aos videos, fizemos uma discussdo sobre os mesmos,
apontando as principais ideias de cada um, relacionando-as com nossas praticas docentes, refletindo
e compartilhando concepces e perspectivas.

Logo apos esse momento, rico de partilha e reflexdes, partimos para a parte pratica. Luciana propds
que construissemos uma atividade voltada para a disciplina de Matematica no Scratch. Essa
construgdo poderia ser um jogo, uma animagdo ou uma histéria. Tivemos a liberdade de usar e
abusar da nossa criatividade, e Luciana ficou nos auxiliando, tirando duvidas, dando dicas e
sugestdes, ou seja, ela mediou todo o processo.

No inicio fiquei em duvida do que queria construir no Scratch, pois esse programa oferece uma gama
de possibilidades. Pensei nos meus alunos, nas principais dificuldades que eles apresentam nas aulas
de Matematica, e entdo resolvi fazer um joguinho de tabuada voltada para os alunos do 6.° ano.

No primeiro cenario, apresentado na Figura 3, tive como objetivo a familiarizacdo dos alunos com
0 programa, para que eles interagissem com o autor (peixe). Na tela inicial, Nemo (peixe) interage
com o aluno, dando boas vindas, apresentando-se, e em seguida, pede para o aluno falar (digitar)
seu nome. Em seguida, Nemo fala que eles, a partir daquele momento, irdo brincar com o Jogo da

Tabuada.

Figura 3 - Jogo da Tabuada
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Fonte: Elaborada por Eliane

No segundo cendrio aparece na tela uma operacdo matematica (multiplicacdo) para o aluno
responder. Se o aluno acertar ganha 2 pontos, se errar perde 1 ponto. Consegui programar o jogo
de modo que é emitido sons diferentes quando o aluno acerta ou erra a pergunta.
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Figura 4 - Jogo da Tabuada
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Fonte: Elaborada por Eliane

De modo geral, gostei bastante do jogo que consegui construir, fiquei muito satisfeita com o resultado
final. Diante dessa experiéncia, percebi o quanto e fundamental discutir sobre a importancia de levar
0 pensamento computacional para a sala de aula na Educacéo Bésica, sobretudo se pensarmos nas
possibilidades de articula-lo com a Matemética. Usando o jogo construido para ilustrar essas
possibilidades, a primeira delas seria a vantagem de se usar um ambiente ludico e contextualizado
para desenvolver ideias da aritmética, que tradicionalmente sdo ensinadas sem significado. Para
incluir no jogo a tabuada do 1 ao 10, basta ao programador perceber que o mesmo cédigo podera
ser reutilizado nos diferentes médulos do programa, o qual deve, portanto, colocar em prética sua
capacidade de modularizacédo do problema e reconhecimento de padrdes, ao perceber que trechos
dos cddigos se repetem. Além disso, toda a histéria trazida de um contexto real (fundo do mar),
precisa ser abstraida e sistematizada através dos médulos do programa (algoritmos). Podemos
também enfatizar a aplicacdo do conhecimento algébrico nessa atividade, a partir do uso de
variaveis e suas equacgdes para calcular as tabuadas e os pontos do jogador. Sobre minha
experiéncia programando, tive a oportunidade de perceber a importancia do erro para o
aprendizado, pois todas as vezes que o programa nao fazia o que eu esperava, precisava pensar
sobre ele, identificar os erros e corrigi-los, o que me deu a oportunidade de pensar sobre minhas
proprias ideias. O Scratch é uma ferramenta poderosa, com ele os alunos podem explorar diferentes
usos da programacao para aprender. Muitos conceitos matematicos podem ser trabalhados por meio
dessa linguagem de programacao, sendo uma alternativa para o trabalho em sala aula com o intuito
de ensinar logica de programacéo, pensamento computacional, Matematica, pensamento criativo,
entre outras possibilidades. Entretanto, apesar de alguns comandos no Scratch serem intuitivos, o

trabalho nele requer uma certa habilidade, pois os blocos funcionam como um quebra-cabeca, onde
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cada peca é um comando e somente quando montamos uma sequéncia de pecas corretamente, € que

conseguimos escrever um programa.

Narrativa de Sandra — No meu percurso formativo tive a oportunidade de experienciar a oficina
“Juntos, em contextos de aprendizagem colaborativa online, para aprender Matematica e
pensamento computacional usando o Scratch”, que possibilitou a vivéncia de atividades ludicas e
criativas usando o ambiente de programacédo Scratch, com a mediagdo da estudante-professora-
pesquisadora Luciana, que nos oportunizou conhecer e descobrir as diferentes estratégias teorico-
metodoldgicas usando a programacao articulada com o pensamento computacional para ensinar-
aprender Matematica na formacao e na pratica docente.

Fiquei encantada e curiosa desde o primeiro encontro formativo da oficina, quando a mediadora
compartilhou o video Os 4 P’s da Aprendizagem Criativa, de Mitchel Resnick, que reflete muito bem
a importancia dos 4 P’s: Paixdo, Projetos, Pensar brincando e Pares nas nossas a¢oes pedagogicas.
Esse video instigou-me a construir uma vivéncia dinamizadora e criativa no Scratch para possibilitar
a elaboracdo de diferentes estratégias para resolucdo das situagdes-problema apresentadas na
programacao.

Compartilho nesta narrativa os momentos da Caixa Matemética Problematizadora (Figura 5)
inserida no ambiente de programacéo com a colaboragéo da mediadora da oficina que orientou usar
os comandos da linguagem Scratch que apresentam as possibilidades de recursos relacionados a
conceitos matematicos que podem ser usados no processo de resolucdo de problemas, cenario do

projeto criado por mim.

Figura 5 - Caixa Matematica Problematizadora

Fonte: Elaborada por Sandra
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No primeiro momento, ao clicar na Caixa, o estudante ou professor é estimulado a observar esse
recurso didatico-pedagdgico, imaginar e dizer o que ha dentro dela a partir de alguns
questionamentos: Voceés ja vivenciaram na sua trajetdria formativa o que ha na Caixa? No dia a dia
usamos 0s materiais manipulativos da Caixa? Os materiais contidos na Caixa sdo importantes?

As questdes indagadoras permitem ao estudante ou ao professor imaginar as diferentes
possibilidades para vivenciar a Caixa Matematica Problematizadora na formagéo de professores e
em aulas de matemética.

No segundo momento, o participante da atividade clica na Caixa e aparece uma situacéo-problema:
Quanto é dois mais dois dividido por dois? Devera utilizar uma estratégia para resolver o problema.
O comando da programacdo ird instigar a pensar em outras possibilidades para solu¢do do
problema. Desse modo, a atividade incentiva o participante a criar outras situa¢fes-problema.

Na vivéncia da atividade, o participante ira aprender os conceitos matematicos brincando, visto que
a acao propicia a interacdo durante o processo e a motivacdo no encontro com os pares no ambiente
da programacao que compartilha problemas desafiadoras que precisam ser resolvidos com a criagdo
de estratégias e compartilnamento dos resultados.

A Caixa Matematica Problematizadora como recurso didatico-pedagogico e ladico, conforme
ressaltam Oliveira, Silva e Tomé (2021, p. 17), “oportuniza aos estudantes e professores que ensinam
matematica, experienciar situacfes-problema na exposicao dialogada dos contelidos matematicos
[..]"

A construgdo da atividade usando o Scratch reflete o que ressalta Freire (1996, p. 160): “A alegria
ndo chega apenas no encontro do achado mas faz parte do processo da busca. E ensinar e aprender
ndo podem dar-se fora da procura, fora da boniteza e da alegria”. Nesse processo de busca
experienciei esse recurso tecnolégico que encanta e contribui para o processo de ensino e

aprendizagem da Matematica.

Narrativa de Thiago - Eu ja ouvi falar do Scratch, mas nunca utilizei e ndo sabia como funcionava.
Nossos encontros foram interativos e participativos. No primeiro deles, fizemos uma atividade
colaborativa na plataforma, em que a Luciana conduzia as atividades e n6s podiamos escolher o que
iria acontecer com os personagens, as animagoes, 0s cenarios e outros. Por fim, aprendemos como
trabalhar com os blocos de codigos que sdo utilizados no Scratch. Alem desses momentos, assistimos
videos e fizemos discussdes que dispararam reflexdes acerca de nossas praticas pedagogicas.

Um ponto que me chamou a atencéo foi o fato de que muitos de n6s ndo paramos para refletir ou até
mesmo questionar nossos métodos, a sala de aula e o sistema. Em nossas discussdes, percebemos o

quéo engessados estamos em um sistema que, de certa forma, impede o professor de inovar e de
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inserir tecnologias e outros recursos em suas aulas por medo de ndo cumprir com um cronograma
de conteldos que sdo cobrados em exames (0 Enem, por exemplo) e com que os alunos precisam ao
menos ter contato.

Além de reflexdes, também tivemos discussdes a respeito de conceitos que sdo importantes, a saber:
0os 4 P’s da Aprendizagem Criativa; os pilares do pensamento computacional (abstracéo,
decomposicdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos). Dessas discussdes, pude absorver muita
informac&o interessante para pensar nas atividades que envolvem tecnologias em sala de aula,
principalmente diferenciando o pensamento computacional e o uso de tecnologias, que para mim era
a mesma coisa antes dessas discussoes.

Para o segundo encontro, foi solicitado que pensassemos em uma atividade a ser desenvolvida com
o auxilio do Scratch. Eu idealizei um jogo. A principio, fui em busca de imagens para os personagens.
Depois busquei organizar a ideia de um “verdadeiro ou falso” em um tabuleiro. A ideia é que o
jogador clique em um quadrado e a pergunta apareca no formato de verdadeiro ou falso e o jogador
responda. Se ele responder certo, o quadrado fica verde. Se responder errado, 0 quadrado fica
vermelho. Ainda esta sendo finalizado, pois, ao perceber que a ideia seria muito trabalhosa, fui
simplificando ao maximo, mas mesmo assim sdo muitos comandos que precisam ser implementados
no codigo para que funcione corretamente. A Figura 6, a seguir, ilustra o trabalho desenvolvido,

bem como uma ideia de como seré o funcionamento do jogo e da atividade.

Figura 6 - Jogo “Verdadeiro ou falso”
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Fonte: Elaborada por Thiago

No momento em que idealizei o projeto, 0 mesmo parecia mais simples. No entanto, conforme ia
programando percebi que estava enganado. Logo, pude perceber que a habilidade de decomposic¢éo

precisava ser colocada em pratica. Tinha que dividir todo o projeto em partes menores, para assim
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administrar suas dificuldades e alcancar o objetivo final. Percebi também que poderia usar os
mesmos trechos de codigo para inserir as perguntas e as respostas em cada quadrado do tabuleiro,
exercitando assim minha capacidade de reconhecer padrdes. A ideia desse jogo digital veio a partir
de minhas experiéncias com outros jogos fisicos de tabuleiro, dos quais tive que abstrair formas,
regras, entre outras caracteristicas, para representa-las através de um programa, exercitando assim
minha capacidade de abstracdo e pensamento algoritmico. Assim, pude reconhecer que essas
atividades conseguem combinar e desenvolver o conhecimento matematico com varias habilidades
do PC, atendendo assim o solicitado pela BNCC.

De modo geral, posso garantir que esses encontros de formacgado contribuiram positivamente para
minha formacéo e futura atuacdo em sala de aula, com ideias de inovacdes e de aplicagfes que
poderdo ser desenvolvidas sem a “perda” de conteudos que precisamos cumprir. Além disso, o
contato com o Scratch proporcionado pela Luciana me motivou a buscar conhecer mais dos
comandos e cddigos e a criar novos jogos e estratégias de ensino para vivenciar nas aulas de

Matematica.

Consideracoes finais

Nas narrativas produzidas, os quatro estudantes-professores-pesquisadores revelam os
saberes, as experiéncias e as aprendizagens possibilitados por meio da oficina que proporcionou
compreender 0 uso da programacdo articulada com o pensamento computacional para ensinar-
aprender Matematica na formacdo e na pratica docente. Assim, o Scratch pode colaborar para
desenvolver o pensamento computacional e para aprender conteldos matematicos, uma vez que 0
desenvolvimento de jogos e animagfes se mostrou uma importante e significativa atividade que
envolve a resolugdo de problemas, a Matematica, e 0s quatro pilares do PC discutidos nesse texto.
Portanto, é importante incentivar os estudantes através de desafios e atividades que utilizam os
operadores ldgicos, aritméticos e relacionais. Esses operadores possibilitam ao usuario do ambiente
diversas formas de criacdo de codigos.

O ambiente de programacdo do Scratch é uma ferramenta que pode ser utilizada para
colaborar com o processo de ensino e aprendizagem de Matematica e outras areas de conhecimento,
numa perspectiva dialégica e problematizadora.

As atividades partilhadas na oficina desencadearam momentos dialdgicos e reflexivos sobre
a importancia de conhecer teoricamente e na pratica diferentes recursos tecnoldgicos para serem
vivenciados na sala de aula da educacéo basica e superior. Cada participante da oficina destacou na

sua narrativa que o projeto construido no Scratch sera compartilhado nas suas praticas pedagogicas.
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Com efeito, a oficina propiciou aprendizagem colaborativa online nas a¢des experienciadas na relacao

com os pares no ambiente de formacdo e de pratica.

Recebido em: 22/10/2021
Aprovado em: 31/01/2022
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