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Resumo

O minicurso apresenta o software de programagao scratch como recurso para subsidiar a aprendizagem da
matemadtica relacionada a coordenadas cartesianas, dngulos, geometria analitica e geometria plana através
da realizacdo de atividades préticas e orientadas. A base tedrica, tanto para analisar a construgcdo dos
conceitos matemadticos como para o planejamento das atividades utilizando um software de programacao
¢ sustentada pela teoria do Construcionismo de Seymour Papert. Busca-se, através deste minicurso,
apresentar as nog¢des bdsicas desta linguagem de programacao, contribuir para o fortalecimento de novas
préticas educativas nesta drea do conhecimento e para as pesquisas relacionadas a construg@o de conceitos
matemadticos através de programacdes com o scratch. Ao realizar as atividades, os praticantes
desenvolvem habilidades tais como a construcdo de sequencias de comandos que mostram a exploragcdo
de estruturas algébricas, na medida em que se incorpora nesta programacdo varidveis envolvendo
nimeros e operagdes matematicas, a utilizagdo de elementos da geometria analitica, na medida em que se
manipula coordenadas cartesianas ao localizar ou mover personagens e objetos no tragado de retas e
elementos da geometria plana, na medida em que se constroem figuras geométricas.

Palavras-chave: Scratch; programagao; minicurso.
1. Introducao

Este minicurso caracteriza-se por trazer, além das nocdes bdsicas de programacdo do
aplicativo em questdo, uma abordagem diferente e inovadora do processo de construcdo de

alguns conceitos mateméticos como plano cartesiano, angulos, geometria analitica e geometria
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plana através do software de programacao Scratch, tendo como base a teoria de Seymour Papert.
Pretende-se subsidiar, através da realizacdo de atividades praticas e orientadas, a aprendizagem
desses conceitos de maneira investigativa, criativa e desafiadora.

O minicurso destina-se a todos os profissionais interesados em experimentar novas
praticas educativas, independentemente da modalidade ou série tanto do ensino fundamental
como do ensino médio. Dentre os vérios contetidos de matemadtica, optou-se pela geometria
analitica, geometria plana e angulos devido a forma bastante tradicional e pouca desafiadora que
este assunto vem sendo tratado em sala de aula.

Considera-se que seja possivel outra abordagem destes conteddos, na qual os alunos
possam ser os autores no processo da constru¢do de conceitos, oportunizando assim uma
aprendizagem significativa.

A metodologia proposta neste minicurso € uma sequéncia de atividades praticas e
orientadas, partindo de situacdes introdutdrias com a exploragdo dos comandos de programacao
do software scratch, para posteriormente utilizd-lo com fluéncia na constru¢do de alguns

conceitos matematicos.

2. As Tecnologias de Informaciao e Comunicac¢iao (TIC) em Sala de Aula

H4 algum tempo percebe-se uma timida mudanca na estrutura educacional do Brasil,
quando se trata de inser¢des de tecnologias nos curriculos escolares. Raras sdo as iniciativas de
se tentar mudar este cendrio onde a tecnologia clama e se apresenta para fazer parte dele. Os
curriculos das escolas nao contemplam ainda de forma satisfatéria esses novos recursos que
podem contribuir de forma significativa no processo da constru¢do do conhecimento.

Esse descompasso é um dos fatores desencadeadores da falta de motivagdo e evasao dos

alunos nas escolas.
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Serd que estamos mesmo a espera que as criangas se mantenham passivas perante os
curriculos pré-digeridos do ensino bdsico, quando j4 exploram o saber contido nas auto-
estradas da informacdo de todo o mundo e se abalancaram a realizar projetos
complexos, procurando por si préprias o conhecimento e os conselhos de que
necessitaram para os por em pratica? (PAPERT, 1997, p. 226).

Para Valente (1993), o computador ndo € um instrumento que ensina o aprendiz, mas
ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, e, portanto, a aprendizagem ocorre pelo fato de
estar executando uma tarefa por meio do computador.

Sob esse olhar, a educagdo precisa andar de maos dadas com as novas tecnologias que
fazem parte do quotidiano das pessoas e de uma forma particular, dos alunos que frequentam os

bancos escolares.

2.1 O Software Scratch: programacao voltada a objetos

Scratch € um ambiente produzido pelo Lifelong Kindergarten Group do Massachusetts
Instituteof Technology/MIT Media Lab. O software foi disponibilizado em Maio de 2007 para
download em www.scratch.mit.edu. Ambos, o web site e o software, possuem versdes em
portugués.

Através do software scratch € possivel trabalhar os seguintes conceitos especificos de
programacdo: seqiiéncia, iteracdo, condi¢do, varidveis, execucdo paralela, sincronia, interacao
em tempo real, l6gica booleana, nimeros randdmicos, tratamento de evento e criacdo de

interfaces. A figura 1 mostra o layout da interface do software scratch.
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Figura 1 — Interface do software scratch com script de dois objetos e cendrio
Fonte:<http://scratch.mit.edu/explore/projects/animations>

Além dos conceitos de programacgdes descritos acima, o software scratch proporciona
através de seus comandos ‘“varidveis”, “operadores”, “sensores” e “controle” os recursos
necessdrios para realizar, entre outras possibilidades, operacdes matemdticas com ou sem
substituicdes de varidveis, construgdes de figuras geométricas, manipulacdo das coordenadas
cartesianas, raciocinio l6gico usando condicionalidades do tipo “se, sendo” e movimentos de
objetos/scripts.

Pode-se ainda elencar como potencialidades do software, o desenvolvimento da
criatividade, a manipulacdio de midia, construgdes de programas que coordenam
simultaneamente animacdes, textos, musicas, sons e graficos, além de permitir o
compartilhamento de suas produgdes no sitio préprio da web.

Este software possui uma sintaxe mais intuitiva que as outras linguagens de programagao
como Pascal, Python, Fortran, Cobol e C™. Seus blocos de comandos sdo visiveis e possuem
maior diversidade de comandos prontos, representados por blocos, os quais facilitam a producao
de estérias multimidias interativas ou qualquer outro tipo de programacdo. A figura 2 mostra a

praticidade da linguagem scratch quando comparada a outras duas linguagens de programacao.



if (AnaClicado): var superior, soma, num, interger;
quando Ana clicado toca som begin
toque o som fMial | até terminar 0 soma=0; . :
int cont=U; write ('Entre com o limite superior’);
if (AnaClicado) : readIn(superior);
: while (cont<10) : num = 2;
quando Ana clicado .
vire 15 graus
espere 0.3 Egg?ﬁt
vire 15 Q?US soma = soma + num;
espere 0.3 num = num + 2;
until(num>superior);
cont = cont +1; i
espere () segundos writeln ("A soma dos nimeros pares de
2 até’, superior, 'é', soma);
end.

Figura 2 - Apresentacido de comando de repeticao das linguagens Scratch (esquerda), Python

(centro) e Pascal (direita)
Fonte: SCAICO (2013, p. 96)

O scratch permite a programagdo através do “arrastamento” de blocos de construcao,

buildingblocks, que formam pilhas ordenadas, stacks, como se pode perceber nas figuras 3 e 4.

@ H B Arquive Editar Compartilhar Aluda

0 e A By BT
Figura 3 — Comandos (blocos) ainda ndo encaixados, apenas arrastados par
programacgao, ecrd.”
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*Fonte:<https://www.google.com.br/search?q=scratch&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ei=TCEZU-
DgltGtkAel4oCIBQ&ved=0CAcQ_AUoAQ&biw=1366&bih=606>
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Figura 4 — Comandos (blocos) encaixados formando “pilhas ordenadas™.

Uma das especificidades desta tecnologia € a possibilidade de ndo se cometer erros de
sintaxe, ja que ndo € necessario digitar o comando, pois 0 mesmo vem em forma de blocos em
que basta arrastd-los. Do mesmo modo, os blocos sdo concebidos para serem encaixados, assim,
ndo possibilitando encaixes com erros. As sequéncias e as instrugdes podem ser modificadas
mesmo com o programa em andamento, permitindo assim a criagdo/experimentagdo de uma

nova ideia.

3. A Base Teodrica

O minicurso toma como pressupostos tedricos, aqueles onde encontra amparo para
desenvolver habilidades de “programacdo” em ambientes multimidias, portanto com o recurso do
computador e dentro de uma pritica pedagdgica que aborda a constru¢do de conceitos
matematicos. Para isso, uma teoria alicer¢a este trabalho: a Teoria do Construcionismo de

Seymour Papert.

*Fonte: <https://www.google.com.br/search?q=scratch&source=Inms&tbm=isch&sa=X &ei=TCEZU-
DgJtGtkAel40CIBQ&ved=0CAcQ_AUoAQ&biw=1366&bih=606>
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A teoria do Construcionismo de Seymour Papert dd, nessa dimensdo, um dos suportes
necessarios e preciso sobre as bases desse minicurso.

Seymour Papert nasceu em 1° de marco de 1928 na Africa do Sul. Ele é o te6rico mais
conhecido sobre o uso de computadores na educacdo, um dos pioneiros da inteligéncia artificial e
criador da linguagem de programacdo LOGO, em 1967, que € a base do software de
programacao scratch, objeto deste estudo.

O Construcionismo diz respeito a constru¢ao do conhecimento baseada na realizacio de
uma acgdo concreta que resulta em um produto palpavel, desenvolvido com o concurso do
computador. Na concep¢do de Papert (1994), o Construcionismo seria uma extensdo do
Construtivismo. De uma forma sucinta, esta teoria pode ser caracterizada como um modo de
aprendizado que pede a construcao de algo para que se possa compreender o seu funcionamento.
Implica numa interagdo aluno-objeto, promovida pelo professor que pode ser organizada através
de uma linguagem de programacgdo, como € o caso do scratch.

Papert vai ainda mais longe quando vislumbra no computador um instrumento para a
constru¢do dos processos cognitivos das criancgas. Ele acredita que o computador permite

transpor a barreira do pensamento concreto para o abstrato.

O computador ndo é somente mais um instrumento educacional poderoso. Ele € o tnico
a nos permitir os meios para abordar o que Piaget e muitos outros identificam como o
obstiaculo que deve ser transposto para a passagem do pensamento infantil para o
pensamento adulto. . . . Conhecimentos que sé eram acessiveis através de processos
formais podem agora ser abordados concretamente (PAPERT, 1997, p. 37).

A construcdo de conceitos matemdticos utilizando o computador como recurso € um
software de programagcdo como um meio, proporciona uma rica experiéncia no processo de
assimilacdo do conhecimento e na formac¢do de habilidades dos alunos. A organizacdo
simultanea de varios eventos, ordenados de forma independente uns dos outros, proporciona

momentos de reflexdo, investigacdo e capacidade de resolucao de problemas.

A construgdo de programas exige do aluno um esforco suplementar de compreensao dos
conceitos, muitas vezes obrigando a encara-los sob novas formas, e exige a elaboracdo
de uma estratégia semelhante, em muitos aspectos, as que se usam para enfrentar

7
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situacdes problemdticas (PONTE, 1991, p.78 apud PINTO, 2010, p. 31).

Nesta concepg¢do, o aluno € visto como autor no processo da aprendizagem, pois exige

dele solucdes préprias e pertinentes para ultrapassar barreiras e resolver situagdes problematicas.

4. Procedimentos Metodoldégicos: Sequéncia das Atividades

Para conhecer o software de programacdo Scratch e verificar as suas possiveis
potencialidades no campo do desenvolvimento cognitivo, optou-se por uma sequéncia de seis
atividades iniciais que possibilitardo a compreensao da sua sintaxe.

Na primeira atividade, pretende-se mostrar a interface do programa, explicando os vérios

campos necessarios para as programagoes.

@ 3 Trampoline- Scratch
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Figura 4 — Interface do software scratch com script de dois objetos e cendrio
Fonte:<http://scratch.mit.edu/explore/projects/animations>
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Na segunda atividade, pretende-se abordar os comandos: ‘“edicdo de personagem”,
“edi¢do de cendrio”, “troca de trajes”, “deslizar” e ‘““vire para” através de uma programacio que
simule um personagem percorrendo uma pista editada em um plano cartesiano como cendario.
Com esta atividade, pressupoe-se abordar conceitos matemdticos que envolvam angulos e

coordenadas cartesianas.

Figura 5 — Imagem do aplicativo

2 (13 2 13

Na terceira atividade, pretende-se abordar os comandos “vire para”, “va para”, “mude x
por”, “mude y por”, “deslizar”, “aponte para a direcao” e “caneta” através de uma programacao
de construgdo de figuras geométricas como o quadrado, retdngulo, tridngulo e hexdgono. Com
esta atividade, busca-se abordar conceitos matematicos como angulos, plano cartesiano,

poligonos, drea e perimetro.
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Figura 6 — Imagem do aplicativo

Na quarta atividade, pretende-se utilizar os comandos “controle”, “operadores”, “trajes”,
“anuncie para todos e espere” e “movimento” para realizar uma programacdo de problemas
matematicos envolvendo didlogo entre dois personagens. Com esta atividade pretende-se abordar

as operagOes matemdticas de adicdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo.

10
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Figura 7 — Imagen do aplicativo

Na quinta atividade pretende-se utilizar o comando “se sendo”. E o chamado “fluxo
linear”, porque a acdo comeca numa ponta (a de cima) e acaba noutra (a de baixo). SO serdo
cumpridos os comandos contidos na primeira “boca” ou na segunda “boca”, conforme a
condicdo escrita em <> seja ou ndo verdadeira. Com esta atividade pode-se abranger
operacdes matemadticas como soma , subtracdo, multiplicagdo, divisdo, potenciacdo, ou qualquer
outra operagdo, além de substituicdo de varidveis através dos comandos “sensores”, também

utilizados nesta atividade.

11
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Figura 8 - Imagem do aplicativo

Outras atividades além destas, serdo incorporadas ao minicurso para contribuirem na
compreensdo da programacdo na linguagem do aplicativo.

Com o desenvolvimento destas atividades, pretende-se utilizar varios comandos de
programacdo, tais como ‘“controle”, ‘“caneta”, “movimento”, “varidveis”’, ‘“operadores” e
“aparéncia”, além da edicdo do cendrio e scripts (personagens). As programagdes acontecem de
maneira sincronizada e sequencial, fator fundamental para que os eventos possam acontecer no
tempo certo.

Além dos comandos légicos da programagdo, percebe-se ainda a utilizacdo de
operadores, simbolos e conceitos matemdticos envolvidos nestas construcdes, como a
multiplicagdo, divisdo, coordenadas cartesianas e angulos. A conexao desses dois procediemntos:
comando 16gico de programacdo e das operagcdes matemadticas ddo as bases suficientes para as

construcdes desejadas.

12
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Um simples comando para fazer um personagem/objeto mover-se neste ambiente, requer
um conhecimento que vai além dos comandos de programagdo, requer um pensar criativo,
l6gico, capaz de organizar essas informacdes.

Com a aquisicdo da fluéncia no software Scratch, juntamente com a exploracdo de
atividades desafiadoras, poder-se-4 verificar e analisar junto aos usudrios a construcdo de
sequencias de comandos que mostram a exploracdo de estruturas algébricas, na medida em que
se incorpora nesta programagdo varidveis envolvendo nimeros e opera¢des matemadticas; a
utilizacdo de elementos da geometria analitica, na medida em que se manipula coordenadas
cartesianas ao localizar ou mover personagens e objetos; a utilizacdo de elementos da geometria
plana, na medida que se constréem figuras geométricas.

Os resultados esperados ao executar programagdes que envolvam conceitos matematicos,
pressupdem ainda, uma mudanga no processo de construcdo e assimilacio de novos
conhecimentos, pois faz com que os alunos, ao interagirem com o computador e a linguagem de
programacdo scratch, desenvolvam habilidades tais como: investigacdo, raciocinio 1d6gico,
antecipacdo de procedimentos (capacidade de prever situagdes futuras a partir de comandos
anteriores), entre outras, até entdo pouco exploradas no ensino da matemadtica e que lhes
proporcionarao maior capacidade de interpretacdo e resolucao de situacdes problemas e desafios.

O software scratch instiga e promove a criatividade, a imaginacdo e a autonomia dos
alunos na medida em que eles proprios constroem as engrenagens € o percurso da sua
programacdo ldégica através dos comandos conexos com os conhecimentos e conceitos

matematicos.

5. Consideracoes Finais

Neste minicurso apresenta-se uma proposta diferente de abordar alguns conceitos
matematicos com a utilizacdo do Software de Programacgao Scratch.
Os aspectos abordados foram as TIC, o software de programacdo scratch, o

Construcionismo e os procedimentos metodoldgicos utilizados na pesquisa.

13
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Com o minicurso finalizado, busca-se apresentar as noc¢des bdsicas desta linguagem de
programacdo, contribuir para o fortalecimento de novas praticas educativas nesta drea do
conhecimento e contribuir ainda para as pesquisas relacionadas a construgdo de conceitos

matemadticos através de programacgdes com o scratch.
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