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INTRODUCAO

O presente trabalho apresenta atividades envolvendo a construcdo de ambientes que
permitem a exploracdo de conceitos matematicos. Esta pesquisa mostra atividades utilizando
Scratch, que permite o desenvolvimento de simuladores, jogos eletrdnicos, narrativas
digitais, animac0es e arte interativa. O Scratch é recomendado, pois tem uma linguagem
acessivel e uma interface amigavel. O referencial tedrico usado se baseou nas ideias
construtivistas de Papert e nos apontamentos de Jenkins, que destacam a necessidade de

desenvolvimento de novas habilidades para o futuro.
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projetos contextualizados fazendo com o que o aluno se considere importante, aumentando
as chances de que o conceito trabalhado seja aprendido, mas para isso 0 aluno precisa ser
ativo na escolha.

Desta forma é importante que as ferramentas possam ser utilizadas sem prérequisito
com possibilidades de desenvolvimento ilimitado. Assim no contexto do professor
apresenta-se também duas dimens6es, a dimensdo semantica que mostra a importancia e faz
com que o aluno aprenda a lidar com elementos que carregam significados em vez de meros
formalismos e simbolos. E a dimenséo social que vai trazer a integracdo das atividades com

as relacdes culturais e sociais.

METODOLOGIA

No que diz respeito a Educacdo Matematica, com o advento dessas tecnologias,
diversas atividades que sdo apresentadas como problemas tendem a ndo ser mais
caracterizado dessa forma, trazendo como consequéncia um profundo repensar sobre o
enfoque pedagogico que o processo de ensino e aprendizagem da Matematica deve assumir
(BORBA, MALHEIROS, ZULATTO, 2007). Apesar de pesquisas apontarem caminhos
interessantes na associacdo com as Tecnologias Digitais (TD), autores como Gellert e
Jablonka (2007), trazem que a utilizacdo de recursos digitais limita processos importantes
por oferecer formas rapidas de chegar a resolu¢fes sem passar por etapas de raciocinio. Esta
ocorréncia é chamada de desmatematizacdo pelos autores. Consideramos que as
preocupacOes apontadas por Gellert e Jablonka (2007) langam um alerta quanto ao uso de
TD no processo de construcdo do conhecimento matematico; e, particularmente, entendemos
gue um dos modos de contornar os problemas apresentados por esses autores é tendo acesso
a forma como softwares e programas s&o construidos. E nesse sentido que defendemos o uso
de softwares que permitem a construcdo de ambientes de simulacdo e jogos, como por
exemplo, o Scratch, que serve de base para uma compreensao de como ambientes associados

a TD se relacionam com a Matematica.
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abrangendo aspectos 16gicos matematicos e conceitos importantes tais como posicionamento
em sistemas de referéncia, angulo e variavel. Por esse motivo, em nossas investigacoes,
consideramos que as atividades “mais avangadas” com o Scratch s3o as que deixamos os
estudantes livres para explorarem e construirem jogos e ambientes que sejam de seu préprio
interesse. O verdadeiro ganho nesta constru¢cdo nao esta no produto final, mas sim no proprio
processo de construcdo que permite a discussao de conceitos matematicos. Em nossa visao
é durante as discussdes que as potencialidades das ideias de Papert (1994) se mostram de
modo mais contundente.

Além de abranger aspectos relacionados a perspectiva construtivistas, consideramos
que habilidades como jogabilidade, desempenho, simulacdo, modelagem, trabalho
multitarefa e principalmente, apropriacdo, fazem parte do processo de construcdo das
situacOes propostas.

CONCLUSAO

Levando em consideracdo esses aspectos, apresentaremos nesse artigo propostas de
trabalho com o uso do Scratch, visando com isso abranger situacdes relacionadas tanto a
literacia digital, quanto em favor a construcdo de conhecimentos matematicos por meio de
recursos computacionais. Esta proposta se divide em atividades basicas preliminares nas
quais os alunos terdo a oportunidade de conhecer o recurso Scratch por meio de algumas
aplicacOes basicas e a construcdo posterior de dois ambientes de aprendizagem, um para o
8° ano do Ensino Fundamental (EF) com o contetdo Teorema de Pitagoras e outro para o 1°
ano do Ensino Médio (EM) para o ensino de Trigonometria. Assim pretendemos mostrar
que, ap6s um conhecimento inicial do recurso é possivel trabalhar com o Scratch em
diferentes anos da Educagdo Basica e em consonéncia com a grade curricular. Consideramos
importante destacar que todas as atividades aqui propostas sdo consideradas apenas
introdutorias. Entendemos que as atividades com maior potencial sdo as que partem do
interesse do proprio aluno.

Palavras-chaves: Scratch. Importancia. Estudo. Jogo.
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