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Abstract. The present work presents experience reports of the extension
project entitled Introduction to Logic of Programming as a teaching tool of
mathematics, which aims to contribute to digital literacy, through the
amplitude of technology with elementary school students, through the platform
Scratch, with the purpose of using this software for the teaching of
programming logic as a teaching tool of mathematics. Through the applied
methodology, it was possible to achieve the above mentioned objectives and to
promote the teaching-learning of mathematics in a more playful way, as well
as to improve and to stimulate technological knowledge in children.

Resumo. O presente trabalho apresenta relatos de experiéncia do projeto de
extensdo intitulado Introdug¢do a Logica de Programagdo como ferramenta de
ensino da matemdatica, que tem como objetivo contribuir para o alfabetismo
digital, através da amplitude da tecnologia junto aos alunos do ensino
fundamental, por meio da plataforma Scratch, com o proposito da utilizagdo
deste software para o ensino da logica de programagdo como ferramenta de
ensino da matematica. Por meio da metodologia aplicada foi possivel
alcangar os objetivos supra-mencionados e promover o ensino-aprendizagem
da matematica de uma forma mais ludica, bem como ambientar e estimular os
conhecimentos tecnologicos nas criangas.

1. Introducao

Vivemos em mundo conectado em que quase tudo ¢ movido por cddigos e algoritmos.
Ter conhecimento sobre as Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao (TDIC)
¢ de fundamental importancia para o desenvolvimento académico e social de um
individuo. A combina¢do do uso dessas tecnologias com o ensino da matematica que,
por sua vez, pode ser definida como uma disciplina cujo a literatura indica uma
dificuldade no aprendizado nos diferentes niveis de ensino, traz uma flexibiliza¢do e
uma inclusdo para os alunos que apresentam maiores dificuldades no aprendizado dessa
disciplina [Brandao ef al 2018].
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Uma possivel causa dessa teoria sdo os meios tradicionais do ensino da
matematica que se tornam desmotivantes e cansativos para os alunos a aprendizagem do
conteudo. Uma possivel solugcdo ¢ a aplicagdo de atividades ludicas no ensino, que
segundo [Sousa et al 2012], aliar essas atividades ao sistema tradicional de ensino, ¢
uma importante estratégia para o ensino e aprendizagem dos alunos tanto para o
conceito abstrato e complexo. E com essa linha de pensamento que foi aplicado as
atividades ludicas de ensino junto com os conceitos basicos de légica de programacao
voltadas a matematica permitindo um aprendizado através da criacao jogos eletronicos e

brincadeiras, algo que nao ¢ encontrado normalmente em sala de aula.

As criancas da sociedade contemporanea ja nascem no meio digital, por
consequéncia, possuem uma afinidade e uma habilidade com os meios tecnoldgicos
presentes em seu cotidiano. Mas além de saber manusear esses instrumentos
tecnoldgicos também ¢ importante aprender a maneira e/ou ideia de como esses recursos
sdo desenvolvidos. O aprendizado da logica de programagao na infancia pode trazer
diversos beneficios. “Aprender a escrever programas estende sua mente, ¢ ajuda a
pensar melhor, cria uma maneira de pensar sobre coisas que eu acho que sdo uteis em
todas as areas” [Junior 2015]. Aplicando esses conceitos de logica de programagao a
matematica podemos obter e/ou desenvolver resultados positivos no aprendizado de
criangas que apresentam dificuldade em matematica e em outras disciplinas.

As atividades do projeto de extensdo Logica de programagdo para criangas como
ferramenta de ensino da matematica executadas no curso introduziram nog¢des basicas
de logica de programacao, aliados a resolucao de problemas matematicos, visando uma
contribui¢do no seu ensino e aprendizagem para criangas com idade entre 10 e 12 anos,
matriculadas em uma escola de rede publica. O grande contato com a tecnologia em
nosso cotidiano traz a necessidade que as criancas da atualidade tenham uma
experiéncia inicial com a programacdo nessa faixa etdria, estimulando o seu raciocinio
logico, possibilitando-os encontrar respostas em problemas vivenciados e aumentando
cada vez mais seu potencial criativo.

O objetivo do trabalho ¢ contribuir para diminuir o alfabetismo digital, buscando
explorar a amplitude da tecnologia junto aos discentes do ensino fundamental, por meio
da plataforma Scratch', com o propdsito da utilizagdo deste software para o ensino da
logica de programacdo como ferramenta de ensino da matemadtica. Essa linguagem
grafica de programagdo foi desenvolvida pela empresa Media Lab do MIT e inspirada
nas linguagens Logo e Squeak, mas com o intuito de ter uma utilizagdo mais simples e
intuitiva [Geraldes 2014]. O Scratch foi desenvolvido para o publico entre os 8 e os 16
anos, nele ¢ possivel criar pequenos softwares e jogos de forma ludica, intuitiva e
divertida para o seu publico alvo.

O projeto foi desenvolvido por alunos da Universidade Federal de Alagoas —
Campus Arapiraca — Unidade de Ensino de Penedo, com orientagdo do professor da
instituicdo da area de algoritmos e Programagdo. O publico escolhido foram criangas
com faixa etaria entre 10 e 12 anos de duas turmas do 6° ano do ensino fundamental de
uma escola publica da cidade, que fica proximo a Instituicao de Ensino Superior (IES)
onde seria executado o projeto. O projeto foi realizado no laboratorio de informatica da

! Scratch. Disponivel em http://scratch.mit.edu/. Acesso em jun. 2019.
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propria IES devido a auséncia de recursos necessarios para realizagdo do curso na
escola devido a falta de estrutura dos laboratdrios de informadtica das escolas publicas da
regido, o que impossibilita o acesso e o aprendizado dessas tecnologias para o seu
cotidiano.

Para descrever esses processos o trabalho esta organizado da seguinte forma: A
Secao 2 descreve a metodologia e materiais utilizados antes e durante as aulas do
projeto. Em seguida, a Secdo 3 expde os resultados obtidos pré e pds-teste e discussdes
geradas ao decorrer do curso. Por fim, a Se¢do 4 temos a conclusdo sobre todo o
processo e analise do projeto.

2. Materiais e Métodos

O trabalho apresentado estd vinculado ao projeto de extensao “Introdugdo a Logica de
Programacgdo para criangas como ferramenta de ensino da matematica”. As aulas do
projeto de extensdo foram realizadas no segundo semestre do ano letivo de 2018, no
laboratorio do Anexo I da Universidade Federal de Alagoas — Campus Arapiraca —
Unidade de Ensino de Penedo, dotado de vinte computadores e aparelho de projecado,
sob a orientacdo de um docente da referida institui¢do. Na ocasido, 6 (seis) discentes
foram previamente selecionados como voluntarios para por em pratica a execugdo do
referido projeto.

Para o desenvolvimento da proposta, foram combinados conhecimentos tanto
pedagogicos, onde foram pesquisadas e discutidas com pedagogos da propria IES
técnicas de ensino que melhor se aplicaria ao projeto, quanto computacionais,
apresentando a ferramenta que fora utilizada durante a capacitagdo, de modo a deixar os
envolvidos no projeto familiarizados com as funcionalidades do software. Essas
técnicas propiciaram o ferramental técnico necessdrio para cumprir os objetivos
propostos neste projeto de forma planejada e controlada através do acompanhamento
constante.

O projeto contempla as seguintes etapas, a saber: i) Formacdo: formacdo dos
voluntdrios para as aulas; i) Apresentagdo da proposta: apresentacdo da proposta do
projeto na escola que demonstrou abertura para a execucao da atividade; iii) Reunido:
reunido com o0s pais e responsaveis; iv) Sondagem: aplicacdo de questiondrio de
sondagem para averiguar o nivel de dificuldade dos discentes com a disciplina de
matematica; v) Capacitagdo: aplicacao das aulas com temas brevemente selecionados; vi)
Questiondrio de Satisfagdo: aplicacdo do questiondrio para identificar a satisfacdo dos
alunos.

Na primeira etapa do projeto, os voluntarios foram orientados por uma docente
da propria IES (Instituicdo de Ensino Superior) com experiéncia em aprendizagem de
estudantes com deficiéncias e/ou dificuldades no aprendizado em contexto escolar, para
que os participantes soubessem lidar com situagdes pontuais que viessem a ocorrer nas
aulas. Como por exemplo: no caso de acontecer um desentendimento entre os alunos, os
voluntdrios estavam aptos para intervir da forma correta. Neste momento foram
abordadas técnicas de como se comportar durante as aulas e a conduta adequada para se
trabalhar com um publico nessa faixa etdria de idade, pelo fato de ainda serem criangas
e estarem entrando na pré-adolescéncia. Em seguida, os mesmos voluntarios tiveram
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uma capacitacdo em relacdo ao software Scratch sob orientacdo do coordenador do
projeto a fim de se preparem para as proximas etapas da atividade.

Na segunda etapa, fora feito uma pesquisa in loco na Escola Municipal Manoel
Soares de Melo com o intuito de apresentar o projeto para a direcdo da instituicdo de
ensino e selecionar 20 (vinte) discentes que apresentaram interesse em participar. Estes
foram indicados por docentes da disciplina de matematica da prdopria escola por
apresentarem um nivel de dificuldade maior na disciplina em relacdo aos demais. A
terceira etapa, executada em um segundo momento, realizou-se uma reunido com o0s
pais e responsaveis dos alunos para explanar o projeto, seu cronograma € coletar os
termos de permissdo, autorizando seus filhos a participarem do projeto, para assim
iniciar as aulas.

No inicio das aulas, na quarta etapa, os discentes responderam a um
questionario online no Google forms de sondagem para averiguar o nivel de dificuldade
em relagdo a disciplina de matematic e entre outros dados de perfil, incluindo acesso a
tecnologia. Dentre os contetidos abordados estdo: primeiros passos da ferramenta
Scratch, onde a ferramenta foi apresentada aos alunos; apresentagdo dos operadores
matematicos, onde trabalhou-se as quatros operagcdes matematicas (adi¢cdo, subtracao,
multiplicagdo e divisdo); desenvolvimento de jogos dinamicos (labirinto e jogo da
minhoca) para melhorar o raciocinio légico dos alunos e criar cendrios com a ferramenta
pincel, criando atores e trabalhando com diferentes scripts; entre outras atividades
envolvendo operacdes matematicas e da geometria.

Observando as dificuldades apresentadas por cada participante adotou-se como
metodologia pedagodgica a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP ou PBL, do
inglés Problem-Based Learning) como forma de potencializar o aprendizado dos alunos.
Esta forma de aprendizagem pode ser interpretada como a curiosidade que leva a acdo
de fazer perguntas diante das dividas e incertezas sobre os fenomenos complexos do
mundo e da vida cotidiana [Barell 2007]. A partir dessa metodologia, no decorrer das
aulas, os alunos foram apresentados a problemas os quais induzia os mesmos a busca
por suas solugdes com trabalho em equipe ou de forma individual. Dessa forma a cada
finalizagdo das referidas atividades os alunos puderam internalizar a importancia do
trabalho em equipe bem como da comunicacdo, responsabilidades e disciplina. Esse
método de ensino que se baseia na utilizagdo de problemas como ponto inicial para
adquirir novos conhecimentos [Barrows 1986] possibilitou aos participantes deste
projeto a busca continua de concepgdes referentes aos temas abordados em sala de aula.

Ao final das aulas os participantes, na sexta e ultima etapa do projeto, foram
convidados a responder um questiondrio para identificar a satisfacao deles em relacao a
execu¢do de todas as atividades desenvolvidas. Além do questiondrio, também foi
pedido que os participantes elencassem pontos positivos em relagdo aos temas
abordados e sugerissem melhorias a estes. Destaca-se que, a partir das respostas, foi
possivel inferir concepgdes acerca do resultado do projeto realizado.

3. Execucao, Resultados e Discussoes

Com o objetivo de coletar informagdes dos participantes das aulas foi aplicado um
questionario inicial aos alunos para averiguar o conhecimento dos mesmos na disciplina
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de Matematica e ao uso de computadores. Em seguida, realizou-se uma andlise dos 20
(vinte) questionarios aplicados, observou-se que a maioria deles possuiam grande
dificuldade na resolucdo de questdes matematicas que acarretavam em notas,
consideradas baixas, na disciplina de Matemadtica e, notou-se também a inabilidade de
uma pequena quantidade de alunos em manusear o computador convencional (desktop)
durante as aulas, sendo relatado que ndo possuem acessibilidade alguma ao
equipamento em suas casas ou na escola de origem.

A seguir serdo apresentados os resultados coletados no questiondrio inicial
realizado com os 20 (vinte) alunos da Escola Municipal Manoel Soares de Melo.

Sexo

m Masculine  m Feminino

Figura 1. Quantidade de participantes por sexo

Constatou-se na (Figura 1) uma equivaléncia em relagdo a quantidade de
participantes por sexo (masculino ou feminino), sendo que cada corresponde a 50% do
numero total de alunos inseridos no projeto. A seguir (Figura 2), os respondentes se auto
avaliaram em relagdo as suas notas na disciplina de Matematica (Figura 2) que seguiu o
seguinte critério: Ruim (0 a 4.9 pontos), Regular (5 a 6.9 pontos), Bom (7 a 8.9 pontos)

e Otimo (9 a 10 pontos).
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Figura 2. Situagéo dos alunos em relagao a disciplina de matematica

Em relacdo a acessibilidade ao uso do computador em sala de aula ou em casa
notou-se que 75% dos respondentes ndo possuem acesso facil para utilizar essa maquina,
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principalmente pelo fato de que a escola ndo possui um laboratorio que comporte uma
quantidade acima de quinze e/ou pela baixa renda de suas familias e, além disso, ¢
notério a ndo promocao de aulas da disciplina de Informatica, impossibilitando aos
discentes a busca por um novo conhecimento de mundo, algo primordial para suas
formagdes. E sabido que é tarefa da escola oportunizar seus alunos a inser¢do no
universo computacional, promovendo-lhes acesso e garantia para uma grande fonte de
conhecimento. Nesse contexto, infere-se que a informdtica na escola deve ser um
processo continuo de construcao, envolvendo a percepg¢ao, a sensagao, a experimentacao,
criacdo e reflexao [Pires 2008, p.10].

No decorrer das aulas presenciais (Figura 3 e Figura 4), os alunos
compreenderam inicialmente o conceito de algoritmo e logica de programagao, sendo
desafiados a, em duplas, elaborarem seus proprios algoritmos de acordo com suas visoes
de mundo. Seguindo o pressuposto que a maior parte da aprendizagem ¢ construida a
partir de relagdes sociais, todas as atividades desenvolvidas durante as aulas tiveram um
enfoque no coletivo, no trabalho em grupo. E sabido que mediante a conversa e o
dialogo, os alunos chegam a sua prépria compreensdo de um conceito ou conhecimento
[Vygotsky 1987]. Em seguida, foram apresentadas formas ludicas de aprender assuntos
da disciplina por meio do jogo, como as quatro operagdes fundamentais da matematica
com énfase na multiplicagdo; média, moda e mediana e, por fim a geometria espacial.

Figura 3. Formagao dos alunos participando do projeto
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Figura 4. Alunos trabalhando em equipe para realizagao das atividades

Ao final do curso, todos os participantes receberam um certificado de
participa¢do (Figura 5) emitido pelo Programa de Educag¢io Tutorial (PET)?> — Conexdes
de Saberes Penedo, principal idealizador na execugdo dessa atividade de extensdo que
contribuiu na vida pessoal e académica de cada um, agugando o gosto pela matematica e
da informatica e promovendo a inclusdo social e digital.

O presente projeto atingiu positivamente o0s seus objetivos, instigando a
aprendizagem da matematica de uma forma mais ludica e trazendo conhecimentos
tecnologicos as criangas, visto que o processo de ensino - aprendizagem possui muitos

2 Programa de Educagio Tutorial (PET). Disponivel em http://portal.mec.gov.br/pet. Acesso em jun. 2019.
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recursos tecnologicos a serem utilizados atualmente e ainda assim as criangas da rede
municipal ndo tem acesso e ndo participam de projetos semelhantes. O jogo despertou
nas criancas uma nova forma de visualizar e resolver calculos simples do dia a dia,
praticando o raciocinio logico e desenvolvendo habilidades pouco exploradas. Foi
essencial para elas, uma linguagem nova, uma nova forma de aprender.

Ao finalizar o projeto realizamos uma autoavaliacao individual com os alunos
para que eles indicassem o grau de satisfacdo do curso, e dentre os alunos selecionamos
alguns depoimentos:

Depoimento 1: “Eu aprendi muita coisa, eu aprendi o que é algoritmo, aprendi conta

de matematica, sem contar o jogo do gato é muito bom. Amo matemdtica, obrigada por

me ajudar.”

Depoimento 2: “Eu aprendi um pouco divisdo e vezes, eu acho que esse projeto ajuda
muitas pessoas e vai ajudar mais ainda. Obrigada por me ensinar matematica, eu
agradego muito, obrigado!”.

Depoimento 3: “O que eu aprendi é que é eu aprendi um pouco mais do que eu sabia,
estou melhorando minhas notas nessa matéria que é matemdtica gra¢as ao curso que eu
estou fazendo espero que continue melhorando, é isso” .

Além disso, fora analisado também o aproveitamento dos alunos com o conteudo
abordado em sala de aula. Diante os resultados do questionario final foi possivel
identificar uma melhoria no desempenho deles em sala na disciplina de matematica, os
assuntos abordados no curso de Scratch foram de fundamental importincia para este
resultado. Mais de 70% dos alunos (Figura 6) afirmaram que seu desempenho na
disciplina apés o curso de logica, teve uma grande melhoria, em virtude ao uso da
ferramenta Scratch e das atividades passadas em sala de aula.

@ Melhorou muito

@ Melhorou consideravelmente
Melhorou um pouco

@ Permaneceu o mesmo

Figura 6. Desempenho na disciplina de matematica apo6s o curso

Com isso pudemos perceber que o curso foi de grande valia para os participantes,
onde melhoraram seu desempenho na escola e na pratica com a informatica. Trouxemos
a comunidade académica para a universidade, onde muitos ndo tinham acesso ¢ puderam
obter muitos conhecimentos. Esses depoimentos sdo resultados positivos que o curso de
introdugdo a logica de programagdo com ensino da matematica trouxe para eles.

4. Conclusao

Através desse contato logo na primeira infincia com a tecnologia, o que permite com
que o uso dela seja cada vez mais intuitivo e natural, é observado com uma
consequéncia a afinidade, habilidade e o desenvolvimento de capacidades cognitivas e
raciocinio logico.
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Desta maneira, por estarem inseridas em um ambiente tecnoldgico
cotidianamente, os chamados de nativos digitais foram instigando a aprendizagem da
matematica de uma forma mais ludica e trazendo conhecimentos tecnologicos da logica
de programagdo, estimulou-se habilidades tais como: facilidade na capacidade de
resolver problemas, desenvolvimento da escrita, aumento da capacidade de raciocinio
logico, entre outros.

Para tal, utilizou-se o software Scratch, e assim, permitiu-se o aprendizado de
logica de programacdo para o publico infantil, onde foram criados pequenos softwares e
jogos de forma ludica, intuitiva e divertida para o seu publico alvo. O jogo despertou
nas criangas uma nova maneira de visualizar e resolver calculos simples do dia a dia,
praticando o raciocinio logico e desenvolvendo habilidades pouco exploradas. Cujo
mesmo contribuiu para mitigar os problemas encontrados no processo de ensino-
aprendizagem da disciplina de matematica das criangas da rede municipal de ensino de
Penedo-AL.
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