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Resumo: No meio educacional muitos professores e académicos em formacdo
desconhecem potencialidades relacionadas ao uso das tecnologias
disponiveis no processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, tem-se
como objetivo fornecer subsidios para a construcdo e andlise de material
diddtico dindmico (MDD) no intuito de se abordar tdépicos de matemdtica
para ensino bdsico. A priori aborda-se a relacdo entre a tecnologia
informdtica e o material didatico dinGmico Scratch, sendo que este permite a
implementacdo de objetos de aprendizagem, sem a necessidade de
conhecimento especifico em programacdo. Com o uso do Software verificou-
se que a simulacdo faz-se necessdria para construcdo e andlise de conceitos
matemadticos.

Palavras-chave: Ambiente din@mico, ensino, Scratch, matemdatica.

Categoria: Trabajos de investigacién.
Tema de trabajo: Relaciones entre Tics y nuevos escenarios diddcticos

1 Infrodugado

Embora os docentes e académicos em formacdo tenham
conhecimento de diferentes matericis ou recursos tecnoldgicos, para o
planejamento de uma prdatica pedagdgica, muitas vezes, torna-se necessdrio
produzir e utilizar materiais diddaticos que tenham objetivos voltados a um
contexto educacional mais especifico. Por isso, escolheu-se como tema para
desenvolver este trabalho a construcdo de Material Didatico Dindmico (MDD),
com o objetivo de fornecer subsidios para que professores possam realizar esta
construcdo e utilizar-se desse conhecimento para uso em sala de aula, pois
muitas vezes desconhecem potencialidades de ferramentas disponiveis.

O interesse pela pesquisa surgiu nas disciplinas de Informdtica no Ensino
da Matemdtica e Estagio Curricular em Ensino da Matemdtica |, do curriculo
do curso de Matemdtica, que tem como proposta o ensino da matemdtica
com a utilizacdo de tecnologias de informacdo e comunicacdo. Além da
participacdo dos autores no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
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Docéncia (PIBID), onde se podem trabalhar diferentes softwares que
contribuem no desenvolvimento e construcdo de conceitos matemdticos.
Acredita-se que a formacdo docente e seu desenvolvimento profissional
perpassa pela teoria e prdtica e os materiais diddticos bem como os recursos
tecnoldgicos sdo instrumentos que auxiliom no ensino e na aprendizagem
como mediadores.

Com o interesse de trabalhar conteudos matemdticos e agregar
conhecimentos de recursos tecnoldgicos pode-se perceber que o software
Scratch poderd ser Util, pois disponibiliza um ambiente interativo onde exige
criatividade e autonomia, para seu uso.

Buscou-se por meio do desenvolvimento de atividades em baixa, média
e alta complexidade construir e fornecer MDD para que professores
académicos em formacdo e alunos de escolas pudessem utilizd-los como
recurso diferenciado para o aprendizado envolvendo também a ldgica
Matemdtica.

2 Referencial Tedrico

2.1 A Tecnologia da informatica e o material didatico dinamico

O impacto das Novas Tecnologias tem provocado evolucdo no
processo educacional, porém, a insercdo de recursos tecnolégicos em sala de
aula é apenas uma etapa dessa transformacdo, surgem novos desafios e
paradigmas relacionados ¢ informdtica na vida do docente para uso
adequado em sala de aula.

Ferramentas computacionais agregadas ao uso de metodologias
conduzem a utilizacdo adequada de recursos, tornando-se um aliado do
professor no processo de ensino e aprendizagem.

Seguindo esse raciocinio Netto (2005, p.36) salienta que,

...0 Uso de computadores como recurso pedagdgico ndo se reduz &
uma visdo simplista de um treinamento operacional. Ao contrdrio, além
da apropriagcdo dos recursos da informdatica, a formagcdo de professores
deve provocar reflexdes sobre como, quando e porque utilizar o
computador, j&@ que a nova meta da formacdo é o professor critico e
criativo. (Netto, 2005)

Neste contexto, o computador ndo pode ser visto como “modismo”,
mas como uma ferramenta para promover a aprendizagem.

Com o avanco tecnoldégico os materigis pedagdgicos utilizados no
ensino e aprendizagem podem ser desenvolvidos com recursos multimidias
que proporcionam grande interatividade, permitindo que o aprendizado se
torne cada vez mais ativo.
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Para Kenski (2006, p.28)

O professor, em um mundo em rede, € um incansdvel pesquisador. Um

profissional que se reinventa a cada dia, que aceita os desafios e a

imprevisibilidade da época para se aprimorar cada vez mais”, o que

exige conhecimento reflexivo e provocativo tanto do aluno como do

professor. (Kenski, 2006)

Mais uma vez, € importante salientar que isso ndo é exclusividade da
informdtica. Porém, o processo de integracdo do computador a prdtica
docente, pela complexidade que apresenta, pode suscitar reflexdes de
natureza diversa.

2.2 A Importancia da Légica Matematica na sala de aula

A légica matemdtica tem uma ampla gama de aplicacdes em
diferentes contextos, pois contribui nGo somente para se demonstrar como se
chegou a determinados raciocinios, mas também como o mesmo pode ser
estruturado e organizado em uma linha de pensamento.

Atualmente a légica matemdtica encontrou um campo bem mais
vasto, despontando como uma das dreas mais encantadoras do
conhecimento humano, realizando interligacdes com diversas dreas das
ciéncias exatas, tais como a dlgebra, a teoria dos nUmeros, a combinatéria, a
ciéncia da computacdo e outros.

A matemdtica mantém uma forte relacdo com a légica ao estabelecer
definicdoes e postulados e tem um papel fundamental na readlizacdo da
andlise dos teoremas. O raciocinio légico é de exirema importdncia na
resolucdo de problemas matemdticos, para compreender relacdes abstratas
bem como raciocinar sobre a situacdo proposta e ndo apenas memorizar e
aplicar férmulas.

A utilizacdo da légica matemdtica na educacdo pode auxiliar os
estudantes no desenvolvimento do raciocinio e na compreensdo de
conceitos bdsicos e avancados associado ao uso de linguagem de
programacado.

2.3 Tecnologias disponiveis para o desenvolvimento de MDD

Os materiais didaticos dindmicos (MDD) surgem para promover essa
modalidade na educacdo, pois se entende que este tipo de recurso pode
auxiliar o professor em sua prdatica docente, oferecendo ferramentas que
contribuem para o processo de ensino e aprendizagem.

Estes recursos podem enfatizar o desenvolvimento de novas
capacidades na elaboracdo de atfividades que envolvem projetos de
exploracdo, investigacdo, modelacdo e reproducdo de confextos
significativos. Souza e Tavares (2009) considera a preparacdo de material
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diddtico dindmico uma das prioridades como forma de trazer ao aluno uma
interatividade.

A utilizacdo de alguns softwares que permitem a criacdo de MDD ndo
requer conhecimentos avancados de programacdo. Entdo, o professor pode
conhecer as ferramentas tornando-o capaz de analisar, questionar e produzir
seu proprio material para assim tornar suas aulas mais desafiadoras, visando
tornar seus alunos capazes de desenvolver também esse trabalho. A
producdo desse tipo de material € uma tarefa que exige desenvolvimento de
habilidades multidisciplinares tornando assim sua prdtica em sala de aula em
estimulo aos alunos e professores fortalecendo o uso de loégica e a
capacidade de resolucdo de problemas em um contexto criativo e
motivador.

Dentre muitos softwares o Scratch pode ser utilizado na elaboracdo de
materiais diddticos dindmicos, se apresentando como recurso a contribuir
para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem nos mais diversos
contextos, agregando outras midias tais como animagdes, video, dudio e som.

2.4 O Ambiente de Programagao Scratch

Foi lancada em 2007 uma linguagem voltada ao ensino de
programacdo chamada Scratch. E um aplicativo onde o usudrio pode criar
historias em quadrinhos, jogos e animagoes.

A ferramenta ndo € a primeira desenvolvida com esse objetivo, mas
apoia-se em pressupostos pedagdgicos muito sdélidos. A programacdo
dispensa a digitacdo de cddigo e baseia-se em arrastar e soltar blocos de
comandos. Para Maloney et al (2010) o ambiente de introducdo de ensino
Scratch foi elaborado objetivando infroduzir a programacdo de maneira facil
e rdpida para os usudrios que NnAo possuem experiéncia nesse contexto.

A sua interface apresenta blocos de comandos organizados em
categorias (lado esquerdo) e a visualizacdo das acdes (lado direito). A figura 1
mostra a tela principal do ambiente de programacdo. Pode- se visualizar na
drea vermelha comandos que sdo dispostos em categorias com vdarios blocos
de comandos que compode a drea verde.

A drea azul é composta por trés botdes: O Script ou comandos, o Botdo
traje e o Botdo Sons. Este espaco ainda possui os comandos de rotacdo, que
controlam a direcdo do objeto.
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Figura 1: Interface do Software Scratch
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Ainda na figura 1, a drea amarela do programa que contém diversas
ferramentas. A drea amarela escura contém uma barra de ferramentas
formada por botdes que exercem vdrias funcdes. A drea Roxa € a drea de
trabalho onde se desenvolve animagdo da histéria. J& a drea Preta é o local
onde ficam contidos os objetos.

3. Elaboragao e Aplicagdo do MDD - Aspectos Metodoldgicos

A elaboracdo do MDD compde-se de 1rés tipos de atividades referentes
ao conteldo de geometria, por meio do programa Scrafch, sendo estas
estabelecidas como atividades de baixa, média e alta complexidade,
conforme a figura 2.

Figura 2: Atividades Desenvolvidas
Atividades

Complexidade

Retangulo Quadrado

Diagonal

Pitagoras Base. Altura Lado.Lado
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A atividade de baixa complexidade é descrita por meio do problema:
Rabbit percorreu um terreno retangular que possui as seguintes medidas: 15
metros de comprimento e 15 metros de largura. Qual é a medida da diagonall

desse terreno?

rquivo Editar Compartilhar Ajuda jm—J

Figura 3: Comandos da atividade 1

Rabbit

Comandos l ’

Rabbit percarreu um terreno retangular que possui as seguintes medidas. 15
metros de comprimento e 20 metros de largura.Gual é a medida da diagonal
desse terrena?
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A atfividade de média complexidade compreende a descricdo: Um
festival foi realizado num campo de futebol com dimensdes 240m de
comprimento por 45m de largura. Sabendo-se que a cada 2m? havia, em
média, sete pessoas, quantas pessoas havia no festival?

Figura 4: Cendrio da atividade 2
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Comandos l ’

Um festival foi realizado num campa de fuehol com dimensdes 240m de
comprimento por 45m de largura. Sabendo-Se gue a cata 2 havia, em média, 7
pessoas, quantas pessoas havia no festival?

xi-198 yi143
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Para elaborar o cendrio da atividade 2 foram realizadas as etapas:
inseridos os objetos na drea de frabalho e utilizadas as ferramentas pintar novo
objeto, texto, escolha um sprite do arquivo, People. Para a imagem do
campo foi escolhida e salva uma figura. Para importd-la para o programa
foram utilizadas &s ferramentas escolha um sprite do arquivo, drea de trabalho,
campo. Em seguida fez-se & insercdo dos comandos e textos no personagem
como mostra a figura 5.

Figura 5: Comandos da atividade 2

quando clicado
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A atividade de alta complexidade foi definida pelo problema: Uma
piscina quadrada foi construida num terreno retangular, como mostra a figura
a seguir. O proprietdrio deseja gramar todo o terreno em volta da piscina.
Quanto ele vai gastar sabendo que Tm? de grama custa 5 reais?

Figura é: Cendrio da atividade 3
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L

Urna piscing guadrada foi construlda num terreno retangular como mostra a
figura 3 sequir O profpietatio dessja gramar, oo o termano e volta da pistina
Calcule quanto ele va pastar sabendo que 1m? de grama custa 5 reals?

Como resolver
esse problema??
Primeiro vou
calcular a area
total do terreno.

Nove sprite: | S |#4 |2T

Para a elaboracdo do cendrio foram inseridos objetos na drea de
trabalho por meio das ferramentas pintar novo objeto, retangulo. Apds
escolhido o objeto para desenhar a piscina pelas ferramentas escolha um
sprite do arquivo, Things, DrawingPencil.

Em seguida, o desenho do contorno da piscina por meio dos comandos
como mostra a figura 7:

Figura 7: Comandos de DrawingPencil

quando clicado

wa para x: N 20
aponte para a direcio m
mude o tamanho para
lewante a caneta

limpe

mude a cor da caneta para
abaixe a caneta

carimbe

mowa m passos

espere B segundos

wire b m graus

mova Ef) passos

espere B segundos
lewante a caneta
wa para x: N 20

aponte para a direcio m
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O trabalho envolveu o aprendizado da estrutura légica matemdatica
com a compreensdo e uso dos conectivos légicos (conjuncdo, disjuncdo
inclusiva, disjuncdo exclusiva, condicionais e bicondicionais).

Consideragoes

Na fase de construcdo do MDD observou-se que as atividades devem
ser analisadas criticamente com o intuito de verificar no que elas realmente
contribuem.

Professor e aluno podem exercitar a criatividoade e a reflexdo,
desenvolvendo habilidades matematicas em diferentes niveis diminuindo
assim as dificuldades de ensino e de aprendizagem de forma que as acdes
envolvidas determinam posturas proprias e adequadas a cada problema a
ser resolvido. Além disso, a forma de visualizacdo proporcionada pela
ferramenta permite um maior entendimento de conceitos I6gico matemdticos
a medida em que a simulacdo demonstra como os conceitos do cddigo
acontecem na prdtica.

Tornar o processo de ensino e de aprendizagem mais interessante & um
grande desafio. Motivo pelo qual a formacdo continuada de docentes
oferece contribuicdes no intuito de motivar os alunos no uso de tecnologias
interativas que possibilitem a compreensdo e a utilizacdo de conteldos vistos
em sala de aula.

Outro fator que pode ser desenvolvido na utilizacdo das ferramentas de
animacdo € interdisciplinaridade, conceito que pode auxiliar no aprendizado
relacionado conteldos de diferentes dreas na educacdo bdsica.

Conclui-se que a formacdo docente e seu desenvolvimento profissional
perpassam pelo estudo da teoria e da prdatica e ao utilizar o material didatico
din@mico o educador poderd dispor de um instrumento facilitador do ensino e
aprendizagem e almeja-se que com o frabalho desenvolvido educadores
possam repensar sobre suas praticas e utilizd-lo como suporte na elaboracdo
de seu préprio material.
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