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RESUMO:

Este tfrabalho apresenta as etapas de construcdo de um objeto de
aprendizagem usando a programacdo, e em especial o software Scratch, tem
como proposta demonstrar e fazer aplicacdes do Teorema de Pitadgoras. O
presente estudo tem como objetivo contribuir para desenvolvimento de
atividades envolvendo programacdo, e utliliza-las como forma de
aprendizagem nas aulas de matemdtica. Além disso, visa servir de mediador
na construcdo do conhecimento, facilitando a relacdo professor-aluno-
conhecimento. O trabalho foi dividido em infroducdo, fundamentacdo
tedrica, metodologia, resultados e conclusdo. O material foi construido como
trabalho de conclusdo da disciplina Topicos Especiais: Programagcdo no
Processo Formativo para o Ensino de Matemdtica da pds-graduacdo em
Ensino e Processos Formativos, e tem como intuito ser utilizado nas salas de
aula.

Palavras-chave: Scratch, objeto de aprendizagem, matemdtica.
Categoria 1. Reflexiones y experiencias desde la innovacion em el aula.

Linha de trabalho: Investigacion e innovacién en la prdctica docente.
INTRODUCAO

A tecnologia estd presente no dia a dia da maioria das pessoas,
principalmente nos aparelhos de celulares e computadores, e apesar de
inferagirem com a midia digital diariamente, poucos sdo capazes de usar a
tecnologia para favorecé-lo como recurso criativo e produtfivo, o uso da
tecnologia se restringe, a acessar as redes sociais ou se comunicar com outras
pessoas por ligacdes. E isso ndo € muito diferente na educacdo, poucos
educadores e alunos, sabem de fato aproveitar a tecnologia que lhe é
oferecida, e muitas vezes restrita na escola por falta de material necessdario,
falta de formacdes que tangem o uso e aplicabilidade dos recursos em sala
de aula, e dificuldades de professores e coordenacdo pedagdgica com o uso
de tecnologias.
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Borba (2012) argumenta que, embora existam pesquisas sobre o uso de
softwares em Educacdo Matemdatica hd mais de 30 anos, este conjunto de
pesquisas Ndo necessariamente resultou na incorporacdo da tecnologia
computacional nas salas de aula de Matemdtica. Reforcando, que ainda hd
muita dificuldade na implantacdo de tecnologias em sala de aula.

E necessdria a insercdo de tecnologias em sala de aula, porém
professores e coordenacdo pedagdgica devem saber inseri-la, e usa-las
corretamente, para isso € necessdria que haja formacdo desses profissionais.
Para Cox (2003), “E preciso competéncia para educar-se continuamente em
acompanhar a dindmica da atualidade; dominio da informdatica para evitar
subutilizacdo e/ou supervalorizacdo, aversdo e/ou endeusamento dos recursos
disponibilizados por ela; disposicdo para estudar tendo em vista a necessidade
de educacdo contfinuada e “conquista” das ferramentas computacionais;
capacidade de ousar para quebrar as amarras das especificidades das
formacdes educacionais tradicionais; cumplicidade com o educando para
estabelecer parcerias na busca por solucdes e construcoes; criatividade para
fazer jus ao adjetivo humano e avancar além de copias de reproducdes para
criagoes e aperfeicoamentos continuos; e habilidade para socializar “saberes”
e fazeres com o intuito de garantir o desenvolvimento da coletividade” (COX,
2003, p.117). Com o avanco dos recursos tecnoldgicos, e sabendo sobre o
avanco dos discentes nesse meio, os docentes devem repensar em como
inserir antigas metodologias nesse novo contexto.

Pensando em novas tecnologias em sala de aula, a proposta desse
trabalho é fazer um breve relato da construcdo de um objeto de
aprendizagem/material que foi feito usando o software Scratch, que é um
programa gratuito  desenvolvido pelo MIT (Instituto Tecnoldégico de
Massachussets), o software estd disponivel em vdrios paises e em vdarias linguas,
e é utilizado por muitas pessoas. O programa possibilita ao usudrio trabalhar
com programacdo de forma simples, podendo aliar em um mesmo projeto
grdfico, animacgdes, fotos, musicas e sons. No site oficial do Scratch é possivel
compartilhar projetos, fazer downloads de projetos, além de comentar as
publicacdes, ou seja, o frabalho tem por objetivo geral apresentar um material
que Uutilize o Teorema de Pitdgoras, tendo como ferramenta bdsica o software
Scratch, o seguinte material tem como proposta demonstrar e fazer
aplicacdes do Teorema de Pitdgoras. Além disso, tem como objetivo servir de
mediador na construcdo do conhecimento, facilifando a relacdo professor-
aluno-conhecimento. Os objetivos especificos sdo: Conhecer a histéria de
Pitdgoras e seu famoso teorema; Conhecer o tringulo reténgulo, seus catetos
e sua hipotenusa; Compreender a relacdo de Pitdgoras em um tringulo
retGngulo e demonstrd-la usando equivaléncia de drea, identificando que a
drea do quadrado construido sobre o lado maior do tridngulo reté@ngulo é
igual a soma das dreas dos quadrados construidos sobre os dois lados menores
desse ret@ngulo; Visualizar na prdtica a relacdo existente entre os catetos e a
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hipotenusa de um fringulo reté@ngulo; Aplicar o Teorema de Pitdgoras na
resolucdo de problemas.

Para a construcdo do material foi necessdrio fazer algumas leituras e
testes no programa, com o material é possivel visualizar uma demonstracdo do
Teorema de Pitdgoras, e resolver problemas utilizando o software. O material
foi construido como trabalho de conclusdo da disciplina Topicos Especiais:
Programacdo no Processo Formativo para o Ensino de Matemdtica da pos-
graduacdo em Ensino e Processos Formativos. O conteudo desenvolvido no
software € uma demonstracdo do Teorema de Pitdgoras, e pode ser utilizado
nas aulas que ensinam Trigonometria no triéngulo reténgulo, o publico alvo sdo
alunos que se encontram na 8°érie/?°ano. A escolha do Teorema de Pitdgoras
pela relacdo com a proposta do meu projeto de mestrado, que tem como
tema O uso da Histdria da matematica no ensino de geometria.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

O uso da tecnologia em sala de aula vem sendo justificado por muitos
autores, alguns deles sdo Lévy (1993), Tikhomirov (1999), Borba (2001), Gravina
(2001), Bressiani (2011), e Borba, Scucuglia e Gadanidis (2014).

Tikhomirov (1999) propde trés teorias para analisar a interatividade entre
seres humanos e computador. Na primeira teoria, a da substituicdo, sugere
qgue o computador substitua os seres humanos nas atividades. Porém o autor
deixa claro que essa teoria ndo é a mais adequada. Na segunda teoria, a da
suplementacdo, o autor defende a ideia de que os computadores ajudam os
seres humanos em algumas tarefas, aumentam o volume e a velocidade do
processamento de informacdes. Para Tikhomirov, essas duas teorias sdo
vdlidas, mas ndo sdo elas que definem a verdadeira relacdo existente entre
seres humanos e mdquinas. A terceira teoria proposta por ele é a da
reorganizacdo. Para o autor, é a teoria que define melhor a comunicacdo
entre seres humanos e computador. Aponta que quando o aluno/individuo
usa o computador, hd uma reorganizacdo da sua atividade criativa, de suas
conexodes. Isso significa que o aluno reorganiza seu pensamento.

Para Bressiani (2011) o modo como os alunos se relacionam com @
matemdtica tende a mudar, pois o material digital tem o propdsito de fazer
com que ela esteja inserida no mundo do aluno, facilitando a compreensdo
dos conteudos abordados.

Borba (2001) diz que o ser humano, ao estar junto de uma tecnologia,
deixa de ser somente o ser-humano e passa a ser o ser-humano-com-midias.
Ou seja, quando um ser humano utiliza a tecnologia, ele se fransforma em
algo a mais.

Borba, Scucuglia e Gadanidis (2014), € dito que, as dimensdes da
inovacdo tecnoldgica permitem a exploracdo e o surgimento de cendrios
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alternativos para a educacdo e, em especial, para o ensino e aprendizagem
de Matemdatica

Quando acessado o site https://scratch.mit.edu e colocado na aba de
busca “Teorema de Pitagoras” se pode ter acesso a vdrios frabalhos
desenvolvidos sobre o tema, e assim foi possivel fazer um levantamento dos
trabalhos j& desenvolvidos utilizando o conteudo, e embora haja trabalhos
que demonstrem o Teorema, o conteudo dos materiais e diferente do objeto
de aprendizagem criado. Alguns desses trabalhos podem ser acessados pelos
links: https://scratch.mit.edu/projects/11762620/,
https://scratch.mit.edu/projects/3310443/,
https://scratch.mit.edu/projects/118218853/,
https://scratch.mit.edu/projects/24276842/. Quando os projetos sdo acessados,
em alguns hd descricdo dos autores e da atividade realizada no trabalho,
porém na maioria sé é possivel se ter acesso a um username do autor.

Pensando nos referenciais tedricos, ao se usar o Scratch para
desenvolver um material que auxilie na aprendizagem de certo conteudo,
espera-se que os alunos consigam refletir sobre seus resultados, suas
dificuldades e possibilidades. O uso de softwares podem mudar as
metodologias de ensino, pois eles permitem que o aluno possa construir seu
préprio desenvolvimento, proporcionando maior liberdade ao aluno.

METODOLOGIA

A proposta do trabalho é o de apresentar e relatar as etapas de
construcdo de um objeto de aprendizagem para a disciplina de Matemdatica
usando o Scratch, objeto esse que pode ser usado para demonstrar o teorema
de Pitdgoras e ser usado na resolucdo de problemas sobre o contetudo. O
material foi desenvolvimento como tfrabalho de conclus@do de uma disciplina
do mestrado.

Na primeira etapa foi feita uma pesquisa bibliogrdfica dos autores que
tém estudos relativos ao uso das tecnologias na educacdo, em especial, na
educacdo matemdtica, sobre as dificuldades e os beneficios quanto ao uso
das tecnologias na educacdo.

Apds o levantamento bibliografico, foi definido um conteddo de
matemdtica que seria trabalhado com a ajuda de software. A escolha do
Teorema de Pitadgoras se deu por ser um confeldo ligado ao meu projeto em
desenvolvimento do mestrado. Depois que definido um conteldo, foi feita a
escolha de qual sofftware seria usado para o andamento do frabalho,
iniciaimente o software escolhido foi o VisuAlg, mas pela sua restricGo em
apresentar apenas dados tedricos e ndo ter uma interface grdafica, foi optado
em se trabalhar com o programa Scratch.

A segunda etapa foi a construcdo do objeto de aprendizagem, foi feito
leituras de como utilizar o Scratch e demonstracdes de algoritmos no software
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com a ajuda da professora responsdvel pela disciplina. Apds as leituras, foi

possivel uma exploracdo detalhada do funcionamento e dos recursos
oferecidos pelo programa. A construcdo foi aos poucos, com alguns testes até
chegar ao resultado final.

RESULTADOS

Para que o conteudo definido fosse trabalhado no Scratch, ocorre uma
fala do assunto a ser ensinado. Antes de qualquer pergunta realizada no jogo,
ocorre uma explicacdo dentro do contexto, para que o aluno possa ler e
compreender o conteludo ensinado. Além disso, é feita uma apresentacdo
falando sobre um pouco da histéria do Teorema de Pitdgoras. A figura 1
mostra como foi estruturado as falas do software, e a figura 2 mostra como foi
desenvolvida a explicacdo do teorema de Pitdgoras.
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Figura 2 - Explicacdo do teorema.

Para demonstrar o tfeorema foram utilizadas funcdes confidas na aba
Looks e Control. Estes comandos permitiram a construcdo dos comandos
especificos para a construcdo (Figura 3).
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envolvendo o Teorema de Pitdgoras. Para isso foi utilizado das abas: Events,
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Control, Looks, Sensing e Operators. O resultado da construcdo pode ser visto

na figura 4.
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Figura 5 - Resultado no Scratch
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O presente trabalho apresentou

oS c{ processos envolvidos na elaboracdo de
um objeto de aprendizagem utilizando a
ferramenta Scratch. Mostrando que a

—— ferramenta possui potencial para auxiliar

0s professores em sala de aula e os alunos,

através de atividades que abordem o conteldo que se queira estudar.

Acredita-se que a aplicacdo do material em sala de aula para os
alunos, trard resultados positivos, pois serd possivel ter uma visdo mais concreta
da demonstracdo do Teorema de Pitdgoras e auxiliard os alunos na resolugcdo
de problemas. Porém para ter acesso ao material, € necessdrio que o aluno
tenha alguns conhecimentos prévios bdsicos sobre informdtica.

Apesar dos resultados da construcdo serem satisfatdrios, o material
ainda precisa de melhorias, como ser inserido alguns problemas para o aluno
responder no software e melhorias ao visual do programa. Em uma aula de
matemdtica que fala sobre o conteldo e utilize software, serd possivel fazer
uma avaliacdo no processo de ensino e aprendizagem e readlizar
comparacoes com outros métodos. O objetivo € que num préximo frabalho
sejam apresentados os resultados do software aplicado nas aulas de
matemdtica, junto 4 resolucdo de problemas, ou seja, inserindo outra
metodologia no contexto.
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