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Resumo:
O Scrach é um software que usa a linguagem de programagao como um meio para ensinar programacao,
de maneira simples e ludica, para criangas e jovens. 1sso pode ser um atrativo para a sala de aula, uma
forma de o professor associar 0 ensino da matematica ao uso da tecnologia, utlizando o Scrath como um
recurso pedagogico para mediar 0 ensino do Pensamento Computacional em situa¢6es-problema. Esta
Comunicacdo Cientifica traz um produto educacional que fez parte da disciplina Laboratério de
Aprendizagem de Recursos Educacionais Digitais, ofertada pelo Programa de Mestrado Profissional em
Educacdo Matemaética (PPGEM) da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), criado a partir da
Metodologia de Objeto de Aprendizagem (MOA). Ele foi pensado para atender aos professores que
lecionam matemaética na rede publica de educacdo e atuam nos 4.° e 5.° anos, nos contetudos de
multiplicacdo e divisdo. Tem como objetivo sugerir uma atividade préatica, que trabalhe o Pensamento
Computacional em uma situacdo-problema utilizando a plataforma digital do Scratch. O estudo
evidenciou a exequibilidade desse recurso pedagégico, o que fomentou a vivéncia desse Objeto de
Aprendizagem (OA) em um contexto de formacdo continuada de professores.
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1 Introducéo

E fato que a maioria de nossos alunos vive e convive imersa em um mundo digital e tecnolégico, cheio
de atrativos. De acordo com Martinelli (2020), merecem destaque as Tecnologias da Informacao e
Comunicagdo (TIC) que, ao longo do tempo, se tornaram um elemento fundamental na vida das pessoas,
impulsionando o avanco tecnoldgico e impactando diretamente a educacdo. Esse cenario exige uma
nova abordagem educacional e a adogédo de préticas inovadoras no processo de ensino e aprendizagem.
Diante desse cenario, é preciso pensar em recursos e estratégias pedagdgicas que possam aproximar o
ensino da matemética com a tecnologia.

Segundo Diniz (1991), no contexto moderno, o ensino da matematica tem como principal objetivo
preparar os alunos para resolver problemas do cotidiano e desenvolver o raciocinio légico. No entanto,
muitos estudantes ainda enfrentam dificuldades em diferentes aspectos, como a resolucéo de problemas,
o calculo de porcentagens, areas e distancias e outras questdes matematicas.

Os softwares sdo o recurso tecnoldgico mais utilizado para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional na Educacdo Matematica, sendo o Scratch o mais procurado nas pesquisas. De acordo
com os estudos, sete entre vinte publicacdes sdo de estudos do Scratch (Rodrigues R.; Rodrigues A.;
Rocha, 2021).

De acordo com Valente (1999), a aprendizagem nao ocorre apenas pelo uso do software, mas também
pela interacdo entre o aluno e o software, sendo a qualidade dessa interacdo um fator essencial.

Nesse sentido, este estudo traz uma proposta de um produto educacional destinado aos alunos do 4.° e
do 5.° ano do ensino fundamental, uma atividade envolvendo o Pensamento Computacional em uma
situacdo-problema de matematica no Scratch.

2 O Pensamento Computacional e o Scrath

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), mediante a atual conjuntura trazida pelo avanco das
tecnologias e suas transformacdes na sociedade, traz, em seu documento normativo, ja nas competéncias
gerais para a educacdo basica, preposicOes a despeito da computacdo e das tecnologias digitais, dentre
elas “[...] o uso de diferentes ferramentas de software e aplicativos para compreender e produzir
contetdo em diversas midias [...]”. (Brasil, 2018, p. 475).
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Wing (2006) afirma que o Pensamento Computacional é uma habilidade essencial para qualquer pessoa,
ndo apenas para cientistas da computacdo. Ele usa dos conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computacdo para entender o comportamento humano, resolver problemas e projetar sistemas. Nesse
contexto, a Educagdo Matematica desempenha um papel fundamental no desenvolvimento de
habilidades que permitem ao individuo resolver problemas utilizando os fundamentos da matematica.
Com o avango da era digital, essa area se conecta ao Pensamento Computacional, proporcionando
ferramentas essenciais para enfrentar desafios contemporaneos. A integracdo entre a Educacdo
Matematica e o Pensamento Computacional fortalece competéncias essenciais para atender as
necessidades da sociedade atual (Rodrigues R.; Rodrigues A.; Rocha, 2021).

Para Valente (2016), as tecnologias digitais na educacao ainda néo estdo sendo plenamente aproveitadas,
como ferramentas para desenvolver o pensamento ldgico dos estudantes. Esses conhecimentos sao
essenciais para individuos que vivem e precisam atuar ativamente em uma sociedade baseada no
conhecimento, de maneira gue o ensino da Ciéncia da Computacao proporciona o entendimento de como
as tecnologias digitais sdo desenvolvidas, indo além do simples uso das maquinas para tarefas de
escritorio.

O Scratch é uma plataforma digital gratuita, criada em 2007 pelo MIT Media Lab do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts. E um software que traz uma linguagem de programacéo visual, que cria
animacdes, historias e jogos digitais através da programacdo. Dessa forma, o uso da programacao,
atrelado ao pensamento computacional, pode colaborar com a resolucéo de problemas e com o ensino
da multiplicacdo na préatica docente (Scratch, 2007).

Consoante o0 estudo de Barbosa et al. (2022), em sua pesquisa, identificaram que o Scratch favorece o
trabalho colaborativo, contribui para o desenvolvimento do Pensamento Computacional e auxilia no
ensino da matematica e de outras areas, promovendo um ambiente dial6gico e problematizador. Assim,
0 uso do software Scratch pode ser um grande aliado no ensino da multiplicagdo e do Pensamento
Computacional.

3 Metodologia

Para a construgdo do produto educacional, foi utilizada a Metodologia para o Desenvolvimento de um
Objeto de Aprendizagem (MOA), de Scortegagna (2016). Essa metodologia visa a criagdo de um OA
que, segundo a autora, ¢ “qualquer recurso, digital ou ndo, utilizado pelo aluno no seu processo de
aprendizagem” (Scortegagna, 2016, p. 10).

O termo “Objeto de Aprendizagem” resulta da juncéo de duas areas do conhecimento: Informética e
Educacdo. Entre suas principais caracteristicas, destacam-se a reusabilidade e a modularidade,
permitindo que 0s objetos sejam utilizados em diferentes contextos e combinados de diversas formas
(Scortegagna, 2016). A MOA segue cinco etapas: 0 processo teve inicio com a fase de andlise, na qual
foi elaborado o Design Instrucional. Em seguida, foram desenvolvidos o projeto, composto pelo Mapa
Conceitual, o Storyboard e o Mapa Navegacional.

Posteriormente, ocorreu a fase de implementacdo, momento em que o OA foi apresentado a equipe
técnica e aos alunos da turma da disciplina, passando por revisdo e avaliagdo. As etapas finais da
metodologia, que envolvem a submissdo e a publicacdo do OA, ndo foram realizadas (Scortegagna,
2016).

4 Aplicacdo do Objeto de Aprendizagem e resultados

Foi desenvolvido um video intitulado ScratchMat e o Pensamento Computacional, como um OA. O
objetivo foi apresentar um exemplo pratico de como professores podem trabalhar o Pensamento
Computacional no laboratorio de informatica, utilizando o Scratch como recurso pedagdégico. O video
demonstrou como essa ferramenta pode ser vivenciada em situagdes de aprendizagem, especialmente
na resolugdo de problemas. O OA foi apresentado a turma da disciplina Laboratério de Aprendizagem
de Recursos Educacionais Digitais e teve como propdésito ensinar professores a acessar a plataforma
Scratch e a criar uma situacdo-problema relacionada & multiplicagcdo, usando o Pensamento
Computacional. A proposta busca estimular a lI6gica e a criatividade dos alunos por meio de uma
abordagem interativa e dindmica( Scratch, 2007). Logo, ao final da apresentacdo, o OA, ap0s avaliacdo
da equipe técnica, mostrou-se exequivel, para ser desenvolvido com os alunos do 4.° e 5.° ano.
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5 Consideracdes finais

O produto educacional, embora desenvolvido no contexto de uma disciplina e apresentado
exclusivamente para mestrandos, demonstrou viabilidade para ser desenvolvido em uma pesquisa futura.
Os participantes seriam professores inseridos numa formacgdo continuada. A partir dessa , busca-se
responder a seguinte questdo de pesquisa: De que maneira o uso da plataforma Scratch pode apoiar 0s
alunos na formulacdo e na resolucdo de problemas matematicos, especificamente no ensino da
multiplicagéo, por meio do Pensamento Computacional?
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