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RESUMO

A presente dissertacdo de mestrado focou no uso da ferramenta Scratch como um
método inovador no ensino de fragBes para estudantes do 6° ano do ensino fundamental de
uma escola publica municipal de Chapec6 - Santa Catarina. Esta pesquisa se concentra na
promogéo da aprendizagem criativa e na construcdo de pilares do pensamento computacional,
buscando desenvolver a aprendizagem nos estudantes, trazendo a educa¢do matematica, em
conjunto com o uso das tecnologias. Neste estudo, tive como hipo6tese primordial que o
Scratch, uma plataforma de programacédo visual, pode fornecer um ambiente interativo e
estimulante para a aprendizagem de conceitos matematicos, especialmente no contexto de
fragdes. Durante o estudo, 7 estudantes participaram de atividades do Scratch destinadas
a explorar o conceito de fracGes de forma divertida e pratica. A analise dos resultados
mostra evidéncias positivas de maior envolvimento dos estudantes e habilidades de
pensamento computacional, incluindo resolugdo de problemas, pensamento Idgico e
criatividade. A dissertacdo também enfatiza a importancia de métodos educacionais que
integrem matematica e ciéncia da computacdo para enriquecer a compreensdo  dos
estudantes sobre fragdes, utilizando da programacdo em blocos e da aprendizagem criativa,
para instigar os estudantes a resolverem diversos problemas envolvendo fragdes, buscando
promover a autonomia e 0 protagonismo destes no aprendizado. A aprendizagem
baseada em projetos no Scratch, aparentemente provou ser uma ferramenta eficaz
para promover a independéncia e a colaboragdo dos estudantes, ao mesmo tempo que
cria um ambiente de sala de aula mais envolvente. Temos uma sociedade, onde 0s
estudantes sdo, em sua grande maioria, meros consumidores digitais. Um dos objetivos
desta pesquisa € buscar desenvolver o pensamento légico e computacional dos estudantes e,
os resultados mostram que a integracdo do Scratch com o conteddo de fragdes, ndo soO
melhora a compreensdo conceitual, mas também fortalece competéncias essenciais para o
crescimento académico e pessoal dos estudantes. Este estudo destaca a importancia de
considerar novas abordagens tecnoldgicas na educacdo matemética para preparar 0S
estudantes para os desafios do século 21 e promover experiéncias de aprendizagem
significativas.

Palavras- Chave: Scratch, Fracgdes, Aprendizagem criativa, Pensamento computacional e
programacédo em blocos.



ABSTRACT

The present master's dissertation focused on the use of the Scratch tool as an
innovative method in teaching fractions to 6th-grade students at a public municipal school in
Chapecé - Santa Catarina. This research focuses on promoting creative learning and
building the pillars of computational thinking, seeking to develop student learning by
bringing mathematical education together with the use of technologies. In this study, my
primary hypothesis was that Scratch, a visual programming platform, can provide an
interactive and stimulating environment for learning mathematical concepts, especially in
the context of fractions. During the study, 7 students participated in Scratch activities
aimed at exploring the concept of fractions in a fun and practical way. The analysis of
the results shows positive evidence of increased student engagement and computational
thinking skills, including problem-solving, logical thinking, and creativity. The
dissertation also emphasizes the importance of educational methods that integrate
mathematics and computer science to enrich students' understanding of fractions, using
block programming and creative learning to encourage students to solve various problems
involving fractions, aiming to promote their autonomy and protagonism in learning.Project-
based learning in Scratch has apparently proven to be an effective tool for promoting
students' independence and collaboration while creating a more engaging classroom
environment. We live in a society where students are, for the most part, mere digital
consumers. One of the objectives of this research is to seek the development of students'
logical and computational thinking, and the results show that integrating Scratch with
fractions content not only improves conceptual understanding but also strengthens essential
skills for academic and personal growth. This study highlights the importance of considering
new technological approaches in mathematical education to prepare students for the
challenges of the 21st century and promote meaningful learning experiences.

Keywords: Scratch, Fractions, Creative learning, Computational thinking, and Block
programming.
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UM BREVE RELATO DO AUTOR

O autor nasceu em Sdo Miguel do Oeste, Santa Catarina, em 1983, e desde a infancia
demonstrava uma boa habilidade matematica. Como sua méae era professora de séries iniciais,
sua paixdo pelo aprendizado e resolucdo de problemas matematicos cresceu em um ambiente
onde a educacdo era uma prioridade.

Auxiliava os colegas com dificuldades, sempre mostrando empatia e paciéncia para
colaborar com o aprendizado dos demais estudantes, tanto no ensino fundamental quanto no
ensino médio.

Quando completou 14 anos, terminando a 72 série, foi para um seminario no Parana,
localizado na cidade de Campo Largo, regido metropolitana de Curitiba. E por 14 ficou até
metade do 2° ano do Ensino Médio. Esta experiéncia foi enriquecedora, tanto em aprendizado
académico, quanto em estrutura espiritual, mental e psicoldgica, e que serviu de base para a
formacéo do cidadéo.

Retornou para morar com seus pais em uma cidade do interior, no extremo oeste de
Santa Catarina, onde terminou o ensino médio, e demonstrou interesse, sempre apoiado por
seus pais, de cursar licenciatura em matematica e a UFSC, seria a universidade escolhida.

Assim, em margo de 2002, mudou-se para Floriandpolis onde estudava e trabalhava
para conseguir arcar com todas as despesas decorrentes. Conseguiu uma bolsa de estudo que
durou até 2004, e ap6s foi trabalhar e morar em uma padaria que pertencia a uns conhecidos
da familia, na regido continental de Floriandpolis.

Desta forma, em julho de 2008, apo6s seis anos de estudo, recebeu o diploma de
licenciado em matemaética. O seu TCC, intitulado “Interpolacdo Polinomial”, foi elogiado pela
sua comissdo examinadora.

Devido a questdes pessoais, ndo ingressou no magistério imediatamente apds a
formatura, mas a vocagdo e 0 desejo sempre estiveram presentes em seus pensamentos.

No entanto, o seu desejo interior de partilhar os seus conhecimentos esteve sempre
presente: Em 2019, apds mais de uma década de afastamento da educacédo, decidiu regressar
as suas raizes e perseguir a sua verdadeira paixao: o ensino. Depois de muitas reviravoltas na
vida, comegou a ensinar em escolas da rede estadual e rapidamente se destacou pela sua
abordagem inovadora e pelo seu empenho no sucesso dos estudantes.

Voltando a estudar, fazendo duas pds-graduacdes lato sensu e, sempre procurando

melhorar o ensino e a educagdo matematica, principalmente através de abordagens inovadoras
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e uso de tecnologia.

A paixdo pela matematica é verdadeiramente inspiradora. O autor é apaixonado pelo
que a disciplina pode trazer a vida dos seus estudantes. Sente grande satisfacdo por ajudar 0s
estudantes a desenvolver capacidades de raciocinio logico, a ultrapassar obstaculos e a
compreender conceitos complexos. Procura também formas criativas de tornar a matematica
mais compreensivel e cativante. O empenho em criar um ambiente de aprendizagem
estimulante e acolhedor, onde os estudantes se sintam motivados e confiantes para explorar o
mundo da matematica, reflete-se frequentemente na sua paixao pelo ensino.

Ao longo dos anos, acredita que terda um impacto positivo na vida dos seus estudantes,
como também contribuird para o desenvolvimento do ensino da matematica na sua

comunidade
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1. INTRODUCAO

Nos primeiros anos de escolaridade, as criangas aprendem muitas ideias
complexas e importantes sobre 0s numeros racionais: a) De um ponto de vista pratico,
saber lidar com estas ideias melhora significativamente a sua capacidade de compreender
e lidar com uma grande variedade de situacdes dentro e fora da escola. b) De um ponto de
vista psicolégico, os numeros racionais proporcionam um ambiente favoravel ao
desenvolvimento intelectual sustentado. ¢) Em matematica, a compreensdo dos numeros
racionais fornece uma base para a construgdo das operacgdes algébricas béasicas. (BEHR, 1983)

A matemaética € uma area importante na educacdo e formacao de estudantes em todo o
mundo. Nesse campo, o conceito de fracbes costuma ser considerado dificil para os estudantes
do sexto ano. As fracOes sdo a base para o desenvolvimento de habilidades matematicas
solidas e para a compreensdo de conceitos mais complexos a partir do ensino médio. No
entanto, muitos estudantes tém dificuldade em entender fracdes e usa-las de maneira
significativa. As dificuldades dos estudantes na aprendizagem das fragdes sdo ja conhecidas.

Todas essas dificuldades foram objeto de estudos de Cardoso (2009), que em sua
dissertacdo de mestrado, cuja pesquisa, aplicada a estudantes portugueses do 6° ano, levando
em consideracdo 3 definicbes de fracdes utilizando, “quociente, parte-todo e operador”.
Verificou-se dificuldade nos estudantes portugueses em relacdo a parte todo e operagdo com
fracbes. De mesma maneira, Hart (1981) em seu artigo “ FRACTIONS” fez vérios testes com
criancas da escola secundarial, a fim de verificar a compreensdo de fragdes e a dificuldade
que os estudantes tém ao utiliza-la. E, sendo corroborado por Kerslake (1986), em seu livro:
“Fractions: Children's Strategies and Errors. A Report of the Strategies and Errors in
Secondary Mathematics Project.” Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa
realizada na Inglaterra sobre alguns dos problemas que as criancas que vivem com fracdes
enfrentam. O estudo examina a compreensdo dos alunos de modelos de fracGes; os elementos
da divisdo de uma fracdo; fragdes como nimeros e fracdes equivalentes.

O ensino das fracdes € uma parte importante do ensino da matematica. I1sto porque as
fragdes sdo a chave para a compreensdo de conceitos mais complexos, como a razdo, a
porcentagem e a propor¢do. Ha vérias razdes pelas quais é importante aprender fracbes. Eis
algumas razoes:

A. As fracBes permitem-nos exprimir e comparar quantidades de forma precisa e clara.

! Nos Estados Unidos, geralmente comega no 9° ano e tem duragéo de 4 anos

16



B. Séo frequentemente utilizadas para resolver problemas matematicos e praticos na vida
cotidiana.

C. Ajudam a desenvolver competéncias matematicas basicas, como a resolugdo de
problemas, o raciocinio l6gico e a aritmética , e sdo amplamente utilizadas numa
variedade de empregos, incluindo outras areas do conhecimento, tais como:
engenharia, arquitetura, culinaria e financas.

No entanto, para muitos estudantes, as fracGes podem ser de dificil compreensao
devido a sua natureza abstrata. Em concordancia com Gasparin (2009) e Gerdes (2008), €
essencial procurar metodologias que abarquem a dialética entre o concreto e o abstrato. Caso
contrario, o processo de uniformizagdo torna a educacdo vulnerdvel e contradiz uma viséo
singular da aprendizagem.

Existem vérias abordagens para o ensino das fragGes, incluindo a utilizacdo de
modelos concretos, como blocos ou material dourado, para ajudar os estudantes na
compreensdo, a partir da manipulagéo e visualizagdo de materiais concretos. A utilizagéo de
jogos e brincadeiras é outra boa estratégia para tornar a aprendizagem das fracdes mais
interessante e menos dificil.

Segundo Elkonin (1998), o jogo é amplamente usado como uma ferramenta educativa
crucial e, devido a sua proximidade com o0s estudantes, tem um lugar especial em varios
niveis de ensino.

O estudo das fragBes requer a compreensdo de uma série de conceitos, tais como
numeradores, denominadores, equacdes, comparagdo, adicdo e subtracdo. Requer também a
capacidade de visualizar fragOes, tanto concretas, através da utilizacdo de materiais, como
abstratas, por meio de simbolos, e de aplicar a situagdes da vida real. No entanto, a
investigacdo tem demonstrado que muitos estudantes tém dificuldade em compreender e
aplicar efetivamente estes conceitos. ( MONTEIRO; GROENWALD, 2014).

O uso de software e aplicativos educativos também podem ser excelentes estratégias
para o ensino das fracOes. Estas ferramentas oferecem funcionalidades interativas e
visualizagcbes que podem ajudar os estudantes numa melhor compreensédo dos conceitos.
Podem também ser utilizadas para criar atividades personalizadas de acordo com as
necessidades de cada estudante, melhorando assim a aprendizagem. As ferramentas digitais
tém-se revelado cada vez mais eficazes no ensino de uma série de contedos matematicos,

incluindo as fracoes.

Nos ultimos anos, tem aumentado o interesse em métodos de ensino que estimulem a
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aprendizagem criativa e 0 pensamento computacional em sala de aula. Além disso,
compreender e dominar conceitos matematicos, como fragdes, ¢ fundamental para o
desenvolvimento profissional do nosso estudante. No entanto, o ensino tradicional desses
conceitos costuma ser dificil e enfadonho, dificultando o aprendizado e o desenvolvimento de
habilidades bésicas.

Diante das dificuldade no ensino e aprendizagem de fragdes, e verificando-se que o
modo tradicional de ensino ndo produz mais a mesma efetividade, surge o questionamento
que resultou no desenvolvimento desta pesquisa: Como ensinar fragOes, para estudantes do
século XXI, onde as tecnologias digitais sdo tdo presentes, de um modo criativo, e que ajude a
formar cidaddos com habilidades necessarias para se inserir neste mundo tecnol6gico?

Diante disso, o desafio foi desenvolver o projeto utilizando a ferramenta Scratch, uma
plataforma de programacao visual desenvolvida pelo MIT, para explorar a relacéo entre partes
e palavras utilizando blocos de programacéo para representar visualmente as fraces, em uma
turma de 6° ano do EF.

Essa abordagem ativa e pratica favorece com que os estudantes adquiram uma
compreensdo concreta de conceitos como numeradores, denominadores, equivaléncia e
operacOes matematicas envolvendo fragfes. Entre as vérias ferramentas possiveis, esta € uma
que tem uma solucdo inovadora interessante para o ensino de fragbes e parece ser uma
alternativa promissora .

E uma plataforma de aprendizagem criativa e interativa que permite aos estudantes
criar designs e animacdes usando blocos de codigos. O Scratch é uma linguagem de
programacdo visual facil de utilizar e intuitiva, que permite aos estudantes criar projetos
interativos a partir de blocos de codigo. A interface intuitiva e a funcionalidade de arrastar e
largar facilitam a exploracéo de conceitos matematicos e tornam a aprendizagem das fraccoes
uma experiéncia pratica envolvente e divertida. Além de incentivar o aprendizado
colaborativo e a criatividade dos estudantes.

A exposicdo as ferramentas computacionais como Scratch da aos estudantes a
oportunidade de visualizar e manipular fragdes de forma dindmica e aprofundar a sua
compreensdo dos conceitos matematicos. Além disso, podem experimentar diferentes cenarios
e situacOes e explorar as propriedades das fracdes e resolver problemas de forma criativa e
independente. Esta abordagem promove o desenvolvimento do pensamento critico e do
raciocinio logico dos estudantes e melhora as suas capacidades basicas de resolugdo de

problemas em varias areas do conhecimento.
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Além disso, ensinar fragbes com o Scratch desenvolve habilidades essenciais de
raciocinio numérico como dividir problemas complexos em etapas menores, reconhecimento
de padrdes e solugéo criativa de problemas. Ao criar programas e interacdes, 0s estudantes
sdo incentivados a pensar logicamente identificar erros e tentar diferentes maneiras de
resolver problemas matematicos. Essas habilidades ndo apenas melhoram a compreensao de
conceitos parciais, mas também preparam os estudantes para desafios futuros em diferentes
areas do conhecimento.

Portanto, este trabalho tem como objetivo explorar os beneficios do uso da ferramenta
Scratch para o ensino de fracOes para estudantes do sexto ano com foco na aprendizagem
criativa e no pensamento computacional.

Por meio de uma andlise aprofundada serd possivel entender como a combinagéo
desses elementos melhora a compreensdo dos conhecimentos matematicos e estimula a
participacgdo dos estudantes.

Em Gltima andlise, se propde a ajudar na promocdo de abordagens inovadoras para o
ensino de matemaética permitindo que os estudantes se tornem criativos e solucionadores
de problemas em um mundo cada vez mais tecnoldgico, fazendo com que além da cultura
digital j& presente em nossa sociedade os estudantes possuam também o pensamento
computacional que é uma das habilidades essenciais segundo a BNCC.

E ainda, o ensino de fracgdes, utilizando o Scratch, proporciona uma oportunidade
para explorar os pilares do pensamento computacional que apoiam o desenvolvimento
das competéncias do século XXI. Estes pilares incluem o pensamento algoritmico, a
resolucdo de problemas, o raciocinio l6gico e a criatividade, e a programacdo e o
desenvolvimento de projetos relacionados com as fragdes no Scratch desafiam o0s
estudantes a decompor problemas complexos em pequenos passos, a reconhecer padrdes e
a desenvolver algoritmos para os resolver.

Procura-se compreender como esta abordagem inovadora promove a participagdo dos
estudantes e uma aprendizagem com mais significado, melhora a compreenséo e o
conhecimento de fracdo e desenvolve competéncias matematicas e cognitivas. E explorar a
aprendizagem criativa e desenvolver os fundamentos do pensamento computacional.

Foi realizada uma atividade pratica com estudantes do 6° ano, utilizando o Scratch
para criar projetos relacionados com fracGes, além de utilizar praticas com material concreto,
utilizando-se de metodologias da aprendizagem criativa. Foram recolhidos dados qualitativos
e quantitativos para analisar o impacto destas abordagens na aprendizagem dos estudantes e
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na utilizagdo da ferramenta.

Espera-se que esta pesquisa apoie a introdugdo de préaticas pedagogicas mais eficazes
no ensino das fracbes e que estimulem o interesse e a motivacdo dos estudantes pela

matematica de uma forma divertida e desafiante. Segundo Papert:

Entre as causas, encontramos o0s “traumas” relacionados as experiéncias envolvendo
as aulas de Matematica. Ou seja, a forma como se ensina Matematica influencia
quem aprende, contribuindo para a formagdo, no estudante, do sentimento de
aversdo a Matemdtica e, em extensdo, influencia no insucesso apresentado e
encontrado nos diversos niveis escolares. Contudo, a pratica metodoldgica
voltada a compreensdo e nao & memorizacgao, a aplicabilidade e ndo repeti¢do, em
conexdo com a realidade e ndo dissociada dela, faz com que o ensino da
Matematica possa ser percebido pelos estudantes como agradavel, factivel e
interessante (PAPERT, 1988, p.76).

De fato, a maneira como a matemaética é ensinada tem um grande impacto na forma
como o0s estudantes a percebem. As abordagens metodoldgicas que concentram-se na
compreensdo, aplicacdo e conexdo com realidade podem tornar o ensino de matematica mais
agradavel e atraente. E fundamental que os educadores busquem maneiras de tornar a
matematica mais positiva e facil de entender. Eles também devem incentivé-los a entender a

importancia e a utilidade da matematica na vida cotidiana.

11 OBJETIVOS

Ao final do estudo, espera-se fornecer subsidios tedricos e praticos para o uso do
Scratch no ensino de fragOes, destacando sua contribuicdo para o desenvolvimento da
aprendizagem criativa e dos pilares do pensamento computacional. Espera-se também
que os resultados deste estudo incentivem os educadores a explorar o potencial das
ferramentas digitais para promover um ensino mais dindmico e envolvente e estimular o

interesse e a compreensdo das fragdes por parte dos estudantes.

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral do trabalho é desenvolver um ensino criativo e centrado no estudante
para incentivar os fundamentos do pensamento computacional e desenvolver a compreensdo e
as competéncias em matéria de fragdes no 6° ano. Aumentar a eficacia do ensino das fragdes
com ferramentas matematicas que proporcionem aos estudantes uma aprendizagem interativa

e cativante. Comecar a desenvolver as competéncias de pensamento computacional dos
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estudantes para aplicagdo numa variedade de contextos e dominios de aprendizagem,

incluindo matematica, ciéncias, literatura, artes e linguas estrangeiras.

1.1.2 Objetivos Especificos

Desta forma, a pesquisa possui alguns objetivos especificos que deverdo ser
alcancados, utilizando-se as ferramentas do pensamento computacional e da aprendizagem
criativa.

Um dos objetivos é o uso da ferramenta computacional como forma de aprimorar o
ensino de fracbes em uma turma do 6° ano de uma escola municipal de Chapec6 - SC e com
iISso aumentar a compreensdo dos estudantes sobre os conceitos fundamentais de fracoes,
como representacdo numeérica, comparacao, adi¢do e subtracdo, sobre a representacdo gréfica
de fragOes e sua relacdo com a divisdo de numeros inteiros, atraves da criacdo de jogos
interativos e animacodes utilizando a ferramenta Scratch.

Examinar a eficacia da utilizacdo da ferramenta Scratch como recurso para o ensino
das fracOes e se 0 desenvolvimento da aprendizagem criativa e dos pilares do
pensamento computacional pode proporcionar aos estudantes uma compreensdo cada vez
mais profunda do conceito de fragdo. Analisar se pode promover uma compreensdo mais
significativa para que este estudante:

e Entender o conceito de fragdes e sua relagdo com a divisdo e seja capaz de representar
fracOes de varias maneiras (numéricas, visuais e graficas).

e Identificar e comparar fracfes equivalentes usando métodos de simplificacdo e
expansao.

e Realizar operagdes com fracGes (adicdo, subtracdo, multiplicagdo, divisdo) usando
métodos e procedimentos apropriados.

e Use fracOes para resolver problemas cotidianos, identificar informagdes relevantes,
aplicar raciocinio l6gico e usar solugdes.

e Seja criativo na resolugéo de problemas de fragdes, sugira diferentes abordagens e
avalie varias solugdes.

e Desenvolver habilidades de comunicacdo matemaética para expressar ideias, processos

e solucGes de forma clara e consistente.

e Explorar conceitos relacionados a fragfes e conduza atividades praticas usando

recursos técnicos, como software e aplicativos educacionais.
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e Desenvolva habilidades de pensamento computacional, como abstracdo, algoritmos,
decomposicao de problemas e pensamento sistémico enquanto ensina fragdes.

e Estimula a colaboragdo entre os estudantes por meio de atividades em grupo e
discussdes conjuntas, facilitando a troca de ideias e a constru¢do do conhecimento.

Afim de avaliar continuamente o progresso do estudante usando estratégias de
avaliagdo que incorporam conhecimento conceitual e habilidades de pensamento
computacional.

Ensinar fragdes utilizando o Scratch é uma forma inovadora e altamente motivadora de
aprender conceitos matematicos complexos. Ao ensinar fragGes, a programacdo e atecnologia
permitem aos estudantes explorar conceitos matematicos de uma forma divertida e pratica.
Isto leva a uma melhor compreensdo dos fundamentos da matematica.

Além disso, o Scratch tem potencial para estimular a criatividade dos estudantes e
incentiva-los a criar projetos e jogos interativos utilizando fragcdes, onde os estudantes se
beneficiam da colaboracdo, da resolucdo de problemas e da expressdo pessoal, criando um
ambiente de aprendizagem dindmico e estimulante.

Ao mesmo tempo, o ensino de fragdes utilizando o Scratch permite que os estudantes
desenvolvam competéncias-chave como o reconhecimento de padrOes, a abstracdo, a
decomposicdo de problemas em etapas menores e a construcdo de algoritmos. Estes pilares do
pensamento computacional sdo essenciais para resolver problemas complexos de matematica
e desenvolver competéncias cognitivas importantes.

Portanto, faz-se necessario uma pesquisa que examine os efeitos da implementacdo do
Scratch no ensino de fracOes e avalie a compreensdo conceitual dos estudantes, a motivagao
para a aprendizagem matematica, a capacidade de pensamento computacional e a criatividade.
O estudo ajuda a entender como esse método inovador funciona em um ambiente educacional
e fornece informacdes Uteis para educadores e pesquisadores que desejam usar a tecnologia no
ensino de matematica.

Desta maneira, com o intuito de alcancar os objetivos propostos, esta pesquisa esta
dividida em 6 capitulos, sendo que o referencial tedrico do tema sugerido € apresentado no
Capitulo 2, onde sdo apresentadas as teorias que embasam esta dissertacdo, construtivismo de
Piaget , o construcionismo de Papert e a aprendizagem criativa. Também estdo presentes neste
capitulo o referencial bibliografico. A metodologia de pesquisa utilizada é descrita no capitulo
3, versando os detalhes do processo de pesquisa, como a abordagem, o desenho do estudo, 0s

procedimentos de coleta e analise de dados, entre outros aspectos importantes para a

22



compreensdo do processo de pesquisa. A variedade de tarefas realizadas é detalhada no
Capitulo 4, investigando as diferentes atividades, processos e etapas realizadas no projeto e
especifica o que foi feito. A analise e a discussdo sdo apresentadas no Capitulo 5, com o
objetivo de explicar os resultados e discutir o que significam para o estudo em questdo. As
consideracOes finais estdo no capitulo 6, com um resumo das principais conclusdes
do estudo, uma discussdo dos  resultados em relacdo aos objetivos e

recomendac0es para pesquisas e aplicagdes futuras.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA E REVISAO DE LITERATURA

Esta secdo apresenta os fundamentos tedricos da pesquisa. Primeiramente, um breve
relato sobre as principais abordagens pedagdgicas no ensino de fragdes. Na sequéncia, sdo
apresentados a teoria do construtivismo de Jean Piaget e o construcionismo de Seymour
Papert e a teoria da aprendizagem criativa, que sdo os tedricos que fundamentam a pesquisa.
Além disso, sdo discutidas algumas questdes importantes relacionadas ao ensino de fragdes na
BNCC. Séo apresentadas algumas pesquisas recentes de outros autores que serviram de
referencial bibliografico sobre o uso do Scratch no ensino de matematica e a aprendizagem
criativa no ensino de fragfes e sdo discutidas algumas questBes importantes relacionadas a
integracdo da informatica nas escolas e BNCC. Para finalizar, apresenta-se a linguagem de
programacao Scratch e alguns de seus comandos basicos.

21 REFERENCIAIS PARA O ENSINO DE FRACOES

O referencial tedrico para o ensino das fragbes é constituido por varias teorias e
abordagens pedagogicas centralizados na forma mais adequada do seu ensino. As principais

abordagens incluem:

e A abordagem construtivista, que d& énfase a aprendizagem ativa e & construcdo de
conhecimentos pelos estudantes. Nesta abordagem, os professores devem dar
oportunidades para explorar para experimentar as fracdes e ajuda-los a desenvolver a
sua propria compreensdo deste conceito. (Seymour Papert, Lev Vygotsky, Jean Piaget
e Jerome Bruner)

e A pedagogia com base em problemas, que da énfase a resolucdo de problemas como
método de ensino e aprendizagem da matematica. Nesta abordagem, os professores
devem fornecer tarefas que incentivem os estudantes a aplicar os seus conhecimentos
sobre fragdes a situacdes do mundo real. (Howard Gardner, Arthur L. Costa, e Robert

e J. Sternberg)

e Abordagem visual - Esta abordagem centra-se na utilizacdo de representacdes visuais,
como imagens e graficos, para ajudar os estudantes a compreender as fragGes. Esta
abordagem pode incluir a utilizagdo de modelos concretos, como partir blocos, ou a
tradicional divisdo de pizza, para ajudar os estudantes a visualizar as fragdes. (Marilyn
Burns, Cathy Humphreys e Ruth Parker)
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e Métodos de ensino centrados no estudante. A tbnica é colocada no desenvolvimento
de métodos de ensino individualizados para responder as necessidades de cada
estudante. Isto inclui a utilizacdo de ferramentas matemaéticas para adaptar as aulas
sobre fragbes as necessidades dos estudantes. (Paulo Freire, John Dewey, Maria
Montessori)

Cada uma destas abordagens de ensino tem as suas vantagens e desafios e a escolha da
abordagem mais adequada depende das necessidades do estudante e do contexto educativo em
que esta inserido.

O ensino das fracdes é um tema fundamental no curriculo de matematica porque
permite aos estudantes compreender e manipular corretamente as partes dos nUmeros inteiros.
Para promover uma aprendizagem sustentada deste contetdo, podemos combinar a
abordagem construtivista de Jean Piaget e construcionista de Seymour Papert

com os principios da aprendizagem criativa defendidos por Mitchel Resnick, entre outros.

2.2 ABNCC E O ENSINO DE FRACOES

Com rela¢do a BNCC e 0 modo como ensina-se fragdes, escrevem um livro intitulado:
“A matematica do ensino de fracdes: do século XIX a BNCC”, de autoria de Rosilda dos
Santos Morais, Luciane de Fatima Bertini e Wagner Rodrigues Valente, e capitulos sdo

guiados pela seguinte questao:

Que processos e dindmicas de constituicdo estdo presentes na elaboracdo da
matematica do ensino de fracdes? Ou de modo mais preciso, e indo ao encontro dos
objetivos deste livro: como, ao longo do tempo, vem sendo caracterizada a
matematica do ensino de fragdes? (MORAIS; BERTINI e VALENTE, 2021, p. 10).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) aborda o ensino das fragbes em
matematica da seguinte forma:
e "A proporcionalidade, por exemplo, deve estar presente no estudo de: operagdes com
0s numeros naturais; representacdo fracionaria dos nimeros racionais; ." (BRASIL,
2018, p.268)

e "Na perspectiva de que os estudantes aprofundem a nocdo de nimero, é importante
colocé- los diante de tarefas, como as que envolvem medicGes, nas quais 0s nUmMeros

naturais ndo sdo suficientes para resolvé-las, indicando a necessidade dos numeros
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racionais tanto na representacdo decimal quanto na fracionaria." (BRASIL, 2018, p.
269)

Com relacéo as habilidades e competéncias, a BNCC preconiza o ensino de fracGes a partir do
2° ano do Ensino Fundamental, séries iniciais até o 8° ano do Ensino Fundamental Séries Finais,

preconizando as seguintes habilidades:

o (EF02MAO8) Resolver e elaborar problemas envolvendo dobro, metade, triplo e terca
parte,com o suporte de imagens ou material manipuldvel, utilizando estratégias
pessoais. (BRASIL, 2018, p. 283)

e (EFO3MAQ9) Associar o quociente de uma divisdo com resto zero de um ndmero
natural por 2, 3, 4, 5 e 10 as ideias de metade, terca, quarta, quinta e décima partes.
(BRASIL, 2018, p. 287)

e (EF04MAO09) Reconhecer as fragfes unitarias mais usuais (1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/10 e
1/100) como unidades de medida menores do que uma unidade, utilizando a reta
numeérica como recurso. (BRASIL, 2018, p. 291)

e (EF04MAZ26) Identificar, entre eventos aleatdrios cotidianos, aqueles que tém maior
chance de ocorréncia, reconhecendo caracteristicas de resultados mais provaveis, sem
utilizar fragdes. (BRASIL, 2018, p. 293)

e (EFO5MAQ3) Identificar e representar fracdes (menores e maiores que a unidade),
associando-as ao resultado de uma divisdo ou a ideia de parte de um todo, utilizando a
reta numérica como recurso. (BRASIL, 2018, p. 295)

o (EFO5MAO04) Identificar fracGes equivalentes. (BRASIL, 2018, p. 295)

e (EFO5MAOQ5) Comparar e ordenar numeros racionais positivos (representacdes
fracionaria e decimal), relacionando-os a pontos na reta numérica. (BRASIL, 2018, p.
295)

e (EFO6MAOQ7) Compreender, comparar e ordenar fracGes associadas as ideias de partes
de inteiros e resultado de divisdo, identificando fracGes equivalentes. (BRASIL, 2018,
p. 301)

e (EFO6MAO8) Reconhecer que 0s himeros racionais positivos podem ser expressos nas
formas fracionéria e decimal, estabelecer relacfes entre essas representacdes, passando
de uma representagdo para outra, e relaciona-los a pontos na reta numérica. (BRASIL,
2018, p. 301)

e (EFO6MAOQ9) Resolver e elaborar problemas que envolvam o célculo da fracdo de uma

quantidade e cujo resultado seja um numero natural, com e sem uso de calculadora.

26



(BRASIL, 2018, p. 301)

e (EFO6MAL0) Resolver e elaborar problemas que envolvam adicdo ou subtragdo com
nameros racionais positivos na representacdo fracionaria. (BRASIL, 2018, p. 301)

e (EFO6MA30) Calcular a probabilidade de um evento aleatério, expressando-a por
namero racional (forma fracionaria, decimal e percentual) e comparar esse nimero
com a probabilidade obtida por meio de experimentos sucessivos. (BRASIL, 2018, p.
305)

e (EFO7MAO08) Comparar e ordenar fragcdes associadas as ideias de partes de inteiros,
resultado da diviséo, razdo e operador. (BRASIL, 2018, p. 307)

e (EFO7MAOQ9) Utilizar,na resolucdo de problemas, a associacdo entre razéo e fracao,
como a fracdo 2/3 para expressar a razdo de duas partes de uma grandeza para trés
partes da mesma ou trés partes de outra grandeza. (BRASIL, 2018, p. 307)

e (EFOBMAO5) Reconhecer e utilizar procedimentos para a obtencdo de uma fracdo

geratriz para uma dizima periodica. (BRASIL, 2018, p. 313).

O objetivo do ensino das fragfes no ensino fundamental é ensinar aos estudantes que
as fracdes sdo partes de um todo. Em outras palavras, os estudantes devem pensar nas fragoes
como "a divisdo de um todo em partes iguais" e compreender que cada parte pode ser
expressa como uma fracdo. Devem também ser capazes de compreender e efetuar as
operagcbes mais importantes que envolvem fragOes, tais como a adicdo, a subtracdo, a
multiplicacdo e a divisdo. Essas habilidades sdo a base para a compreensdo de conceitos mais
avancados em matemaética e a BNCC enfatiza a importancia de ensinar fragcdes de uma forma
que seja significativa para os estudantes e relevante para suas vidas cotidianas.

Em vez de ensinar fragfes como conceitos abstratos, é importante relacionar as fragdes
com situagBes préticas, como medir comprimentos, medir massas e compreender proporgdes.

Desta forma, os estudantes podem compreender e aplicar as fracGes de forma mais
clara e eficiente. Além disso, este tipo de ensino torna a aprendizagem mais interessante e
motivadora para os estudantes.

Para além de compreender as fragdes como representacdes de partes de um todo, é
também importante permitir que os estudantes resolvam outros problemas relacionados com
as fragOes. Isto inclui saber como comparar e como reconhecer qual é a maior ou a menor,
como simplificar para as tornar mais faceis de manusear, como converter noutras
representagdes, tais como porcentagens e decimais, como representar de diferentes formas,

tais como graficos e diagramas. Estas competéncias sdo necessarias para permitir aos
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estudantes compreender e aplicar as fracGes em diferentes contextos matematicos.

O estudo das fragGes no Ensino Médio faz parte do ensino da Matematica e a BNCC
enfatiza a importancia da compreensédo das fragdes como nimeros racionais e sua relacdo com
0 célculo. Além disso, h&d uma énfase na compreensdo de funcgdes fracionarias e no uso de
fracOes para representar relagbes relativas. Em suma, o estudo das fragdes no ensino médio
vai além de simples operagdes numeéricas para proporcionar uma compreensdo mais profunda
dos nimeros racionais, das fungdes e de suas aplica¢cbes no mundo real, e a BNCC enfatiza a
importancia disso e reconhece que uma compreensao precisa desses conceitos é necessaria.
essencial para que os alunos tenham sucesso em matematica e na vida cotidiana.

Essa abordagem tem como objetivo fornecer aos estudantes uma base solida para a
compreensdo e o uso de fracbes em uma variedade de contextos e situacdes e prepara-los para
futuros desafios em matematica e em outras areas. Em outras palavras, enfatiza a importancia
do ensino de fragbes como uma habilidade matematica bésica - a BNCC reconhece a
importancia de compreender e aplicar o conceito de fragdes para garantir que os estudantes
possam usar essas habilidades em uma variedade de situacGes, incluindo a resolugéo de
problemas e a tomada de decisdes. O ensino de fracbes também ajuda os estudantes a

desenvolver o pensamento critico, a resolucdo de problemas e o raciocinio matematico.

2.3 FERRAMENTA COMPUTACIONAL SCRATCH

Scratch é uma linguagem de programacdo em blocos, usada para criar historias
interativas, animacfes, jogos, musica e obras de arte. O Scratch foi desenvolvido pelo
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) e liderado por Mitchel Resnick, sucessor do
criador do “logo” Seymour Papert. O Scratch também ¢é utilizado como ferramenta para o
ensino de fragdes nas etapas iniciais da educacdo basica e para o ensino de inglés como
segunda lingua para criancas.

Rusk (2004) destaca a ideia de que o Scratch ndo se limita apenas a ensinar
programacdo, mas também permite que 0S USUArios expressem sua criatividade, criem
historias e colaborem em projetos. Salienta a importancia de tornar um ambiente acessivel,
inclusivo e que incentive a exploragéo e a experimentacao.

Vaérios artigos também mencionam o0 uso de jogos e resolugdo de problemas para
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ensinar fragdes na série final do ensino fundamental. Além disso, o site phet? colorado
promove um jogo chamado "Fraction Matcher”. O objetivo deste jogo € ensinar fracOes
combinando formas e nimeros. E uma linguagem de programacéo visual e comunidade
online que serve como ferramenta para o ensino de fracOes para estudantes do ensino
fundamental.

Ele serve como um complemento aos métodos tradicionais de ensino e torna o
processo de aprendizagem mais interativo e agradavel. Aprender fracdes é considerado
importante para o desenvolvimento de outros conceitos matematicos, como porcentagens,
equacdes e célculos algébricos. Também é cada vez mais utilizado em instituicbes de ensino
para criangas e jovens, inclusive em situacdo social precaria.

Diversos artigos e estudos descrevem o uso da linguagem de programagdo Scratch
como ferramenta de ensino de fragdes e funcdes para estudantes do ensino fundamental e
médio. Alguns desses estudos estdo presentes nas referéncias, como CASTRO (2019) e
RIBOLDI (2019). Estes mostram que o uso do Scratch torna o aprendizado de fragdes mais
interativo e interessante, especialmente para estudantes com dificuldades com o conceito de
fracbes. Além disso, varios estudos mostraram que o Scratch pode ser usado para
desenvolver habilidades de PC nos estudantes.

No geral, o Scratch é uma 6tima ferramenta para ensinar fracfes e outros conceitos
matematicos de forma divertida e interativa. Esta atividade explora alguns aspectos
especificos dessa ferramenta e como ela pode ser usada para ajudar os estudantes a entender
melhor as fragdes e trabalhar com mais eficiéncia. As ideias possiveis séo:

1. Visualize Fragbes Com o Scratch, os estudantes podem criar projetos interativos como
jogos e animac0es para visualizar fracGes de forma tangivel e intuitiva. Por exemplo,
0s estudantes podem criar um jogo de dividir um objeto em partes iguais para
representar fragdes.

2. Promove a colaboracéo e o trabalho em equipe: o Scratch incentiva a colaboracgéo e o
trabalho em equipe, permitindo que os estudantes trabalhem juntos em projetos. E
especialmente Util para aulas de fracdes, pois permite que os estudantes entendam e
resolvam problemas de fragdes juntos.

3. Aulas Personalizadas: O Scratch permite que os professores criem atividades
personalizadas para as necessidades especificas dos estudantes. Isso permite que 0s

estudantes trabalhnem em seu proprio ritmo e interesse e é especialmente Gtil para

2 disponivel em https://phet.colorado.edu/sims/html/fraction-matcher/latest/fraction-matcher_en.html
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estudantes com dificuldades com fragdes.

4. Autoavaliagdo: O Scratch permite que os estudantes criem projetos para autoavaliar
seus conhecimentos e habilidades sobre fragfes. Isso ajuda os estudantes a identificar
suas dificuldades e progresso de aprendizagem.

5. Incentiva a criatividade e o pensamento critico: o Scratch estimula a criatividade e o
pensamento critico dos estudantes, permitindo que eles criem projetos interativos e
resolvam problemas de forma criativa. 1sso é especialmente util em aulas sobre
fracOes, pois permite que os estudantes apliguem de forma criativa e critica os
conceitos que estdo aprendendo.

Com toda esta gama de possibilidades para o uso da ferramenta para o ensino de
fragdes, combinadas com a aprendizagem criativa e ainda a percepcdo de que pode ser
utilizadas de outras formas, nas mais variadas disciplinas, e perpassando 0s mais diversos
contetidos que fica uma pergunta: Mas, afinal, como funciona a ferramenta computacional
Scratch? Abaixo, um print da tela inicial do site do Scratch.

Figura 1: Tela Inicial do Site Scratch

u Criar  Ewplorar  deias  Acerca Aderir a0 Seratch  Endrar

# 0Scratch é a maior comunidade gratuita do mundo de programagéo para criangas . Seu apoio faz a diferenca.

Crie estdrias, jogos e animagdes
Partilhe com outros em todo o0 mundo

+. Comece a Criar m

Veja 0 Video

v

Projectos em Destaque
Fonte: Arquivos pessoais dos autores
Essa ferramenta fica disponivel no site, o qual pode ser acessado de forma gratuita e criado

uma conta de maneira muito facil. Também pode ser baixado o aplicativo, no google play,
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para android e na APP Store, da Apple, e para os sistemas computacionais MAC, windows e
linux. Quando fazemos o login e vamos para a op¢do “Criar”, temos uma ferramenta com
muitos recursos que podem ser utilizados para criacdo de jogos, animagdes, quiz interativo,
historias animadas e muitos outros recursos que nossa imaginacdo permitir. Podendo ser
utilizada em sala, nas mais diversas disciplinas e componentes curriculares, e também de
forma transversal e interdisciplinar.

A tela inicial do Scratch € o ponto de partida para a exploracdo visual e a criagdo de
projetos de programacdo. Aqui Vvocé pode encontrar inspiracdo, tutoriais e projetos
compartilhados pela comunidade. A partir dela, vocé pode acessar a area de criacdo de
projetos, explorar os projetos de outros usuarios e participar em desafios e concursos. O
Scratch é uma plataforma educativa que permite a pessoas de todas as idades aprenderem a
programar em blocos de uma forma divertida e acessivel, estimulando a criatividade dos

usuarios.

Figura 2: Funcionalidades de linguagem e cor do Scratch
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Fonte: Arquivos pessoais dos autores

A interface de usuario do Scratch esta disponivel em varios idiomas, incluindo inglés,
espanhol, francés, alemdo, italiano, portugués, russo, chinés, japonés, coreano e arabe. Os
usuarios podem escolher seu idioma preferido nas configuragcbes do Scratch, tornando a
experiéncia de programacao mais acessivel e intuitiva.

Na tela, podemos selecionar o idioma, na opg¢do “Language”, em vermelho, como
mostrado na imagem abaixo, onde ha& a possibilidade de escolha de diversos idiomas,
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incluindo o portugués, o que € ideal para trabalhar com os estudantes que ainda ndo tem um
conhecimento em outros idiomas.

Na opc¢édo “Color Mode”, podemos mudar para “original”, que fica da forma como
esta, com as palavras do blocos em branco ou “High Contrast”, que deixa as palavras na cor
preta. Esta opcéo facilita a tarefa, permitindo que os utilizadores selecionem o seu esquema de
cores preferido para os blocos de comandos. Isto torna o codigo mais facil de ler e
compreender, especialmente para os utilizadores que gostam de determinadas cores ou tém

deficiéncias visuais.

Figura 3: Tela de Criagdo do Scratch
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Fonte: arquivos pessoais dos autores.

A Area 1, é 0 espaco onde ficam os blocos de programacio. Esses blocos s&o
organizados em diferentes categorias, como Movimento, Aparéncia, Som, Controle,
Operadores, Varidveis, Meus Blocos, etc. Os criadores podem arrastar os blocos para o palco
de programacéo (Area 2) para criar seus codigos de programacao.

A éarea principal de criacdo é a Area 2, onde vocé pode arrastar e soltar blocos e
encaixa-los para criar sua programacdo. Os blocos representam diferentes comandos e
fungdes que podem ser combinados.

O palco é a Area 3, é aqui onde podem ser vistos 0s recursos do programa. E aqui que
0s sprites serdo colocados e movidos com base no projeto. Os usuarios podem adicionar

recursos visuais, planos de fundo e efeitos visuais aos seus personagens para criar a atmosfera
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necessaria para animacgoes e jogos.

Os sprites aparecem na janela de visualizagio do Scratch (Area 4). Um ator é um
simbolo, objeto ou imagem que um usuario pode programar para interagir com uma
apresentacdo. Nesta area o usuario pode adicionar atores fornecidos pelo Scratch ou criar seus
préprios, desenhando ou importando imagens. Nesta area, 0s usuarios ddo vida aos seus
projetos e programam atores para movimentar, influenciar e realizar a¢cBes no cenario que
criaram.

Na Area 5 vocé pode visualizar e editar as roupas e a aparéncia dos seus atores. Os
atores possuem figurinos diferenciados que podem ser trocados durante o programa para criar
animac0es e efeitos visuais. Essas fantasias podem ser criadas desenhando ou importando
imagens e personalizando o estilo do sprite ao seu gosto. Este recurso permite aos USUarios

adicionar dinamismo e estilo visual aos seus projetos Scratch.

Figura 4: Mudanga de ator e Cenério
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Fonte: Site do Scratch

Conforme ilustrado, pode alterar os atores no seu projeto Scratch adicionando novos
sprites, selecionando a partir de sprites existentes ou criando 0s seus proprios sprites, com um
cligue na “seta e circulado em amarelo” . Ainda temos a possibilidade de, se ndo quisermos
nenhum desses atores, pode ser feito o download de imagens em formato gif, com fundo
transparente que também pode ser utilizado como ator do projeto.Os fundos podem ser
alterados selecionando a partir de fundos existentes na biblioteca Scratch ou criando fundos
personalizados. A mudanga de Cenario também pode ser feita na parte circulada em laranja da

figura abaixo, ou pode ser feito o download de outras imagens, em formato jpeg ou outro
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formato compativel, para ser utilizado como cenario.

Ainda temos as diversas possibilidades de acGes que podemos ter em relagédo ao
cendrio e ao ator. Cada uma delas propde algo que sera adicionado ao projeto. Nessas
possibilidades que estdo na parte cddigo, podemos movimentar, mudar a aparéncia, adicionar
som, que pode ser da lista do scratch ou de qualquer arquivo que queira baixar em formato
mp3, ou formato compativel, mudar o evento, controlar o personagem, 0s sensores ao toque
Ou a cor e varios outros tipos de sensores, operadores, variaveis, meus blocos e ainda ha
outras possibilidades, como de escrever com a caneta, ou de colocar um instrumento.

Em resumo, a transformacao de atores e de cenas sdo caracteristicas-chave do Scratch
que permitem aos utilizadores criar projetos dindmicos e interessantes e acrescentar estilo,
movimento e interesse as suas cria¢fes. Estes elementos sdo essenciais para contar historias,
construir jogos interativos e criar experiéncias digitais imersivas no ambiente de programagéo

visual Scratch.

Figura 5: Codigos do Scratch
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Fonte: Arquivos pessoais dos autores
A interface gréfica do Scratch e a utilizagdo de "blocos de comandos", organizados em
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categorias como "movimento™ e "Sensores"” permitem aos utilizadores desenvolver programas

sem terem de aprender uma linguagem de programacao ou codigo. As partes de codigo que

compdem um programa estdo incorporadas nos blocos de comandos e podem ser arrastadas
para a janela onde o programa é criado.

Na sequéncia, apresenta-se algumas possibilidades desta ferramenta:

1. Codigo: O Scratch possui uma ampla variedade de blocos de comandos que
representam acles especificas, como mover um personagem, alterar a aparéncia,
reproduzir sons, entre outros.

2. Eventos: E possivel programar aces para serem executadas em resposta an eventos,
como pressionar uma tecla, ativar uma flag, tocar um objeto, etc.

3. Controle de Fluxo: Para criar algoritmos mais complexos, fornece estruturas de
controle de fluxo como loops (repeticdes) e condicionais (se...entdo...sendo).

4.  Variaveis e Listas: Permite a criacdo e manipulagdo de variaveis com o objetivo de
armazenar dados e monitorar o comportamento do programa. Para lidar com conjuntos
de dados, também suporta listas.

5. Midia e Sensores: Compatibilidade com vérios tipos de midia, incluindo sons,
imagens e até mesmo sensores de hardware, dependendo da versdo do Scratch.

6.  Extensfes: Existem extensdes que adicionam recursos adicionais, como controle de
hardware (como sensores e robds, por exemplo) e integragdo com servigos da web,
dependendo da versédo do Scratch.

Tudo isto € feito arrastando um bloco da parte de cddigos, para a direita.

Na parte de eventos, é onde normalmente comegamos o projeto, que uma das formas é
clicando na bandeira verde, que aparece na imagem acima. Na parte dos trajes, pode ser
modificado o ator, para parecer que esta dancando, andando, voando, escrevendo ou fazendo
qualquer atividade, e ai pode ser modificada a cor do autor, a roupa, 0 modo como esta a
cabeca ou qualquer parte do corpo. Pode ser modificado mediante a finalidade a qual o
projeto esta sendo direcionado.

Existem diversas funcionalidades e maneiras que o Scratch pode ser utilizado. O que
foi mostrado é somente uma amostra do que pode ser feito, para que o leitor possa comegar a
se familiarizar com a ferramenta e como ela pode ser muito Util na educacdo, principalmente
em projetos e na aprendizagem criativa e que pode ser utilizada para melhora do raciocinio
I6gico e desenvolvimento dos pilares do pensamento computacional nos estudantes,

utilizando a programacéo em blocos.
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2.4 CONSTRUTIVISMO

O construtivismo é uma teoria de aprendizagem que enfatiza que os estudantes
constroem seu conhecimento por meio da interacdo com seu ambiente e experiéncias. Nesta
teoria, os professores sdo vistos como facilitadores da aprendizagem, proporcionando aos
estudantes oportunidades de exploragéo e experimentacdo, em vez de transmitir conhecimento
esta mais focada na aprendizagem e menos no ensino.

Ao aplicar essa teoria as aulas de fracdes, os professores devem dar aos estudantes a
oportunidade de explorar e experimentar o uso de fragbes em situagOes do cotidiano, para

aprofundar sua compreensédo conceitual.

O construtivismo estabelece que o sujeito cognoscitivo constrdi o conhecimento.
Isto pressup8e que cada sujeito tem que construir seus proprios conhecimentos e que
ndo os pode receber construidos de outros. A construcdo é uma tarefa solitaria, no
sentido de que é realizada no interior do sujeito, e sO pode ser efetuada por ele
mesmo. Essa construgdo da origem a sua organizacédo psicoldgica (DELVAL, 1998,
p. 16)

Isso pode ser alcangado por meio de atividades praticas usando modelos concretos de
fracOes e problemas que aplicam esse conhecimento sobre situacOes reais.

De acordo com o construtivismo, incorporar jogos e brincadeiras também é uma boa
estratégia para tornar o aprendizado de fracGes mais interessante e menos temeroso para 0S

estudantes. Segundo Antunes:

As criangas nessa idade[...] estdo no estagio de desenvolvimento cognitivo que
Piaget denomina como opera¢Bes concretas. Mostram-se, por isso mesmo, bem
menos egocéntricas e podem aplicar suas acgles principios légicos a situacGes
concretas. O leque das multiplas inteligéncias j& esta plenamente aberto e a crianga
usa seu pensamento e suas reflexdes para resolver problemas. (ANTUNES, 2014, p.
32),

Esta é uma forma dos estudantes aprenderem, pois nesta fase, € 0 momento no qual a
crianca realiza conexdes ao manipular um material concreto, executando operagdes mentais e
formando conceitos. Além disso, os professores podem oferecer aos estudantes oportunidades
de trabalhar em grupos para desenvolver sua compreenséo das fracoes.

O construtivismo respeita o ritmo de aprendizagem de cada estudante e lembra a
importancia de dar a todos a oportunidade de construir seu proprio conhecimento sem

pretender que todos tenham o mesmo nivel de entendimento. Pois, conforme afirma Rangel:
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A escolha da metodologia de ensino e aprendizagem é feita de acordo com o
estudante, suas caracteristicas cognitivas e escolares, com tudo, sua natureza, sua
I6gica, e com contexto, ou seja, as circunstancias e condi¢es do estudante, do
professor, da escola, da comunidade. (RANGEL, 2013, p. 10).

Uma abordagem construtivista para ensino de fracbes que envolve o uso de
atividades préticas e problemas do mundo real para ajudar os estudantes a entender os
conceitos. Por exemplo, atividades como dividir uma pizza ou um bolo com um amigo
podem ensinar aos estudantes como as fragdes podem ser usadas para representar a diviséo de
objetos. Vocé também pode aprender e praticar aritmética com fragdes usando jogos .

2.4.1 Jean Piaget

Jean Piaget (1896 - 1980) foi um psicologo suico que desenvolveu uma teoria da
evolucdo cognitiva que teve impacto no campo da educacao.

Segundo Piaget, as criangas passam por quatro estagios de desenvolvimento cognitivo,
sendo: sensério-motor (0 — 2 anos); pré-operatério (2 — 7 anos); operatorio-concreto (7 — 12
anos) e operatorio Logico-Formal (12 — 16 anos). Cada um caracterizado por uma forma
particular de pensar e entender o mundo.

Ao ensinar fragdes, e importante considerar o nivel de desenvolvimento cognitivo do
estudante.

No pré-operatorio, cuja idade fica entre 2 - 7 anos, conceitos abstratos como fragdes
sdo dificeis de entender. As criangas tendem a pensar de forma concreta e visual e precisam de
modelos concretos, como fragdes de bloco, para entender as fragdes.

Durante 0 estagio de operacdes concretas, cuja classificacdo etaria é dos 8 - 12 anos,
as criangas podem entender as fragdes de forma mais abstrata, mas ainda precisam de um
modelo concreto para explicar o conceito.

Segundo Piaget (1970), “O pensamento cientifico, entdo, ndo é momentaneo, ndo é
uma instancia estatica, mas é um processo”, portanto é importante que o professor sugira
atividades adequadas ao estagio de desenvolvimento cognitivo do estudante, dando-lhe
oportunidade de explorar e experimentar as fracdes. 1sso inclui o uso de modelos tangiveis,
como jogos e cortar em blocos para ajudar os estudantes a visualizar a fracéo.

E importante lembrar, de acordo com Piaget, que a instrugio deve ser adaptada ao

nivel de desenvolvimento de cada estudante, ndo a uma classe ou grupo de série. Os
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professores devem, portanto, fornecer oportunidades para todos os estudantes desenvolverem

seu conhecimento e compreenséo das fragdes.

O primeiro receio (e para alguns, a esperanga) de que se anule o papel do mestre,
em tais experiéncias, e que, visando ao pleno éxito das massas, Seja necessario
deixar os estudantes totalmente livres para trabalhar ou brincar segundo melhor lhes
aprouver. Mas é evidente que o educador continua indispensavel, a titulo de
animador, para criar as situagdes e armar os dispositivos iniciais capazes de suscitar
problemas Uteis a crianga, € para organizar, em seguida, contra exemplos que levem
a reflexdo e obriguem ao controle das situaces demasiado apressadas: o que se
deseja é que o professor deixe de ser um conferencista e que estimule a pesquisa e 0
esforco, ao invés de se contentar com a transmissao de solugdes ja prontas (PIAGET,
1973, p. 18)

Conforme expresso, o professor deve ser um mediador e um facilitador do
aprendizado, sendo que esta deve estar centrada nos estudantes. A tarefa do docente é dar as
condi¢bes necessarias, incluindo metodoldgicas, para que esse aprendizado aconteca

eficazmente.

2.5 CONSTRUCIONISMO

O construcionismo é uma teoria educacional proposta pelo educador Seymour Papert
(1928 - 2016). Esta abordagem enfatiza a importancia dos estudantes construirem
conhecimento e resolverem problemas do mundo real por meio de experimentos do mundo
real. E fundamentalmente um método educacional que enfatiza o poder da criacio de
conhecimento, da aprendizagem pratica e da colaboracdo entre os estudantes, visando
estimular acriatividade, a independéncia e o pensamento critico e preparagdo para o0s desafios
do mundo moderno.

A énfase € colocada na aprendizagem baseada em projetos, onde os estudantes tém
oportunidades de criar, explorar e refletir sobre sua aprendizagem. Um dos principios
fundamentais da criatividade é que os alunos aprendem melhor quando estdo envolvidos em
atividades significativas e tém a oportunidade de criar algo tangivel. Isso envolve o uso de
tecnologias como computadores e robdtica para criar projetos interativos e colaborativos.

De modo geral, o construcionismo pode ser entendido como um conjunto de ideias (ou
conceitos) que explora o desenvolvimento e o uso da tecnologia, especialmente dos
computadores, para criar ambientes educacionais. Uma caracteristica importante é que ele
inclui ndo apenas aspectos cognitivos do conhecimento, mas também aspectos sociais e

emocionais.
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Além disso, apoia a ideia de que o0s estudantes aprendem mais quando sao
incentivados a colaborar, partilhar ideias e trabalhar em grupos. Portanto, o papel do professor
no processo criativo é facilitar a aprendizagem e ajudar a explorar conceitos de forma

independente e criativa.

2.5.1 Seymour Papert

Seymour Papert foi um matematico, educador e filésofo americano conhecido por suas
contribui¢bes nos campos da educagdo e tecnologia educacional. Ele € um dos principais
fundadores do construcionismo matematico, que enfatiza a importancia de os estudantes
adquirirem conhecimentos matematicos.

Papert, em seu livro “ Maquina das criancas” (1994) diz: “O aprendizado deve ser um
processo de construgdo de significado, no qual as criangas possam explorar, criar e fazer
conexdes entre diferentes ideias."; portanto, acreditava que as criancas aprendem melhor
quando expostas a situacOes de aprendizagem significativas e desafiadoras e quando tém a

oportunidade de explorar e experimentar novas ideias.

[...] as criancas fardo melhor descobrindo (‘pescando’) por si mesmas o
conhecimento especifico de que precisam; a educagdo organizada ou informal
podera ajudar mais se certificar-se de que elas estardo sendo apoiadas moral,
psicologica, material e intelectualmente em seus esforgos. O tipo de conhecimento
que as criangas mais precisam € 0 que as ajudard a obter mais conhecimento
(PAPERT, 2008, p. 135).

Ele também acreditava que a tecnologia educacional, como computadores e software,
poderia ser usada de forma eficaz para ajudar as criancas a aprender matemaética: “A
tecnologia deve ser usada para criar oportunidades para que as criancas fagam coisas que, sem
ela, seriam dificeis, impossiveis ou muito caras.” (Fonte: "A Maquina das Criangas™)

Quando se trata do ensino de fragOes, Papert acredita que as ferramentas de
computacdo podem ajudar as criancas a visualizar e explorar fragbes de maneiras mais
significativas. Por exemplo, vocé pode usar programas de computador para criar e manipular
fracOes e estudar suas véarias propriedades.

Também acreditava que jogos e diversdao podem ser uma maneira eficaz de ensinar
fraghes. Isso ocorre porque nos permite explorar e experimentar fracoes de maneiras
divertidas e significativas.

Em resumo, Papert acredita que o ensino de fracOes deve ser baseado em atividades

significativas e gratificantes, dando aos estudantes a oportunidade de explorar e experimentar
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com fracBes. Ele também acreditava que o uso de ferramentas e jogos matematicos poderia

ser uma maneira eficaz de as criangas aprenderem fragdes de maneira mais significativa.

2.5.2 Relacéo entre Piaget e Papert

Essas teorias de Papert e Piaget estdo relacionadas ao construtivismo porque
argumentam que a aprendizagem é um processo ativo pelo qual os individuos constroem seu
conhecimento por meio de suas interagdes com suas experiéncias e ambiente.

Embora oriundas do construtivsmo, as teorias tem algumas diferencas entre elas. Com
relagdo a inovagdo, no construtivismo, embora se reconheca a importancia do trabalho dos
estudantes na producdo de conhecimentos, a producdo artistica ndo tem de ser um aspeto
fundamental do processo de ensino e aprendizagem. Ja no construcionismo, a estrutura centra-
se na elaboragéo de artefatos como objetos de aprendizagem. De acordo com este ponto de
vista, os alunos aprendem mais eficazmente quando estdo envolvidos em projetos que lhes
permitem criar objetos concretos e explorar conceitos de forma significativa e profunda.

A teoria construtivista reconhece que a tecnologia pode ser uma ferramenta Util para
facilitar a aprendizagem interativa, mas ndo se limita & utilizacdo da tecnologia. O
construcionismo apoia fortemente a utilizacdo da tecnologia no processo de aprendizagem e
sugere que o desenvolvimento de produtos digitais, como software, jogos eletrénicos e outros
projetos multimidia, € uma forma de facilitar ativamente uma aprendizagem eficaz. Com
relacdo a abordagem pedagogica, no construtivismo, as metodologias envolvem uma série de
atividades que desafiam os alunos a explorar e a construir conhecimentos através da interagdo
com o seu ambiente e com os outros. No construcionismo, a abordagem inovadora baseia-se
em projetos e os estudantes participam em atividades que produzem artefatos tangiveis,
utilizam recursos tecnoldgicos e refletem sobre as suas experiéncias criativas para
desenvolver conhecimentos tedricos e praticos. Em suma, enquanto a teroria construtivista
procura construir o conhecimento dos alunos atraves da interagdo com o ambiente e com 0s
outros, o construtivismo desenvolve esta ideia e sublinha a importancia da utilizacdo da
tecnologia para criar artefatos para aprender e aplicar eficazmente estes conceitos.

O construtivismo, segundo Piaget e Papert, € uma abordagem a educagdo que enfatiza
a aprendizagem ativa e a auto descoberta do estudante. Segundo Piaget, a aprendizagem € o
processo ativo pelo qual os individuos constroem seu conhecimento a partir de suas
experiéncias e interacbes com seu ambiente.

A partir de seus estudos com Piaget, desenvolveu a ideia de que a tecnologia poderia
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ser usada como uma ferramenta para ajudar os estudantes a construir conhecimento. Eles
disseram que o ensino de fragcOes deve ser uma jornada de descoberta, usando ferramentas
tecnologicas para explorar e experimentar fracbes de forma tangivel e colaborativa,
permitindo que os estudantes construam seu préprio conhecimento e sugere que Vocé possa
desenvolver habilidades de pensamento critico.

Ambos reconhecem que o desenvolvimento cognitivo e a autonomia do estudante sdo
essenciais para o processo de aprendizagem. Além disso, enfatizam que a investigacéo e a
experimentacdo sdo ferramentas essenciais para a compreensdo dos conceitos matematicos e
reconhecem que 0 erro € um componente critico do processo de aprendizagem.

Com relagcdo ao ensino de fragGes, propOe que os estudantes sejam estimulados a
explorar e experimentar fracbes de maneira concreta, usando materiais operacionais e
ferramentas tecnologicas como o Scratch. Dessa forma, os estudantes podem construir seu
préprio conhecimento sobre fracfes de forma positiva e colaborativa.

Além disso, é importante que os estudantes sejam desafiados a resolver problemas
reais com fraches para aplicar seus conhecimentos e aprimorar suas habilidades
computacionais. Ambos acreditam que a tecnologia pode ser utilizada para desenvolver o

raciocinio e a criatividade das criancas, e que o aprendizado é um processo colaborativo.

[...] quando a crianca aprende a programar, o processo de aprendizagem €
transformado. [...] A crianca faz alguma coisa com ele. O novo conhecimento é
fonte de poder e é experienciado como tal a partir do momento que comecga a se
formar na mente da crianca (PAPERT, 1985, p. 37)

O construtivismo também enfatiza que os professores devem atuar como facilitadores
da aprendizagem, em vez de simplesmente transmitir conhecimento aos estudantes. Isto é
conseguido através da criacdo de um ambiente de aprendizagem colaborativa onde possam
trabalhar juntos para resolver problemas e compartilhar conhecimento. Além disso, €
importante que os professores fornecam feedback e orientagdo para melhorar a compreenséo
e as habilidades de seus estudantes. Isso inclui discusséao e reflexdo sobre o que aprenderam e
como eles podem aplicar esse conhecimento em situagdes futuras.

Em resumo, o construtivismo enfatiza a importancia de permitir que os estudantes
desenvolvam sua propria compreensdo de fragfes por meio de atividades préticas, problemas
do mundo real, trabalho colaborativo, feedback e orientacdo do professor. Ja o
construcionismo, realca a importancia dos alunos na construgdo do conhecimento e incentiva

a aprendizagem através da investigacdo, exploracdo, colaboracdo e reflexdo. No ensino das
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fracdes, esta abordagem pode ajudar os alunos a desenvolver uma compreensédo significativa

deste conceito matematico, relacionando-o com experiéncias pessoais.

2.6 PENSAMENTO COMPUTACIONAL E O ENSINO DE FRACOES

O Pensamento Computacional (PC) é o processo de usar algoritmos e ldgica para
resolver problemas. O construtivismo piagetiano é uma teoria da aprendizagem que enfatiza a
importancia dos individuos construirem conhecimento por meio de suas proprias experiéncias
e interacbes com seu ambiente. O raciocinio loégico é uma habilidade importante no
construtivismo de Piaget porque ajuda a desenvolver habilidades de resolucdo de problemas.

Segundo Wing (2006), o pensamento computacional é a capacidade de: pensar sobre 0
mundo que os rodeia e desenvolver a capacidade de pensar sobre. E, também, resolver
problemas, criar sistemas informaticos e compreender o comportamento humano com base
nos principios e conceitos da ciéncia da computacdo. Como refere Mestre et al. (2015), é
também importante referir que estes principios podem e devem ser aplicados noutras areas de
contetdo, desde o ensino basico.

O PC é um conjunto de habilidades e técnicas que permitem aos individuos planejar,
executar e gerenciar tarefas de forma eficiente e eficaz. E importante destacar que o conceito
de pensamento computacional e suas propostas fornecem um caminho para a resolugéo de
problemas em muitos campos, especialmente na matematica. Barcelos e Silveira (2012)
apoOiam essa nocdo e argumentam que a educacdo computacional pode ajudar a organizar 0s
pensamentos, ideias e propostas de resolugéo de problemas.

O PC é considerado importante na vida escolar, académica, na vida pessoal e na vida
profissional. Também é frequentemente adotado em ambientes educacionais, como
aprendizado de matematica e robdtica educacional. Isso pode ser desenvolvido por meio de
uma variedade de métodos educacionais e objetos de aprendizagem, como jogos criativos e
divertidos, computacdo desplugada e cultura maker.

Em seu livro, "The Art and Science of Computer Science”, Eric Roberts examina
como 0 pensamento computacional pode ser usado para resolver problemas matematicos.
Roberts argumenta que o pensamento computacional ajuda a desenvolver habilidades de
resolugéo de problemas, dividindo problemas complexos em partes menores, reconhecendo
padrbes e abstraindo-os. Essas habilidades séo a base para entender e dominar 0s conceitos
matematicos.

Em geral, segundo Wing (2006), o pensamento computacional envolve quatro etapas
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bésicas: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracao e algoritmos.

A decomposicdo é um principio fundamental do pensamento computacional,
quebrando um problema complexo em partes menores que sdo mais faceis de entender e
resolver (LIUKAS, 2015). Isso permite analisar cada parte do problema separadamente e
focar apenas nos detalhes importantes.

E considerada uma habilidade importante para o desenvolvimento da légica e do
raciocinio. E frequentemente usado em ambientes educacionais, na programagio e na
resolucdo de problemas matematicos.

Seu uso em fracBes € uma técnica matematica frequentemente usada para dividir em
partes menores, com o intuito de facilitar a resolugédo de problemas. Isso pode ser feito de
varias maneiras, incluindo divisao visual de fragcdes, separacdo de nimeros mistos e divis&o.

As decomposi¢des podem ser amplamente usadas nas aulas de matematica para ajudar
0s estudantes a entender e trabalhar melhor com fragcGes. Também € usado em outras areas da
matematica basica, em geometria, algebra, probabilidade e estatistica e também no ensino
superior em como transformar e avaliar integrais.

Reconhecimento de padrdes é a capacidade de encontrar semelhancas e padrdes dentro
e entre os problemas que os tornam mais faceis de resolver (LIUKAS, 2015). E considerada
uma habilidade fundamental do pensamento computacional e ¢ amplamente utilizada em
diversas areas, como educacdo, ciéncia da computacdo e engenharia. E muito Util para
resolver problemas complexos e automatizar processos.

A abstracdo é importante para entender e usar fragdes porque permite operagdes como
adicdo e subtracdo, alem de identificar fragdes equivalentes e a relacdo entre fracGes e
decimais. Além disso, o termo fragdo € uma abstracdo, dividindo um todo em partes e
representando as partes numericamente. A abstracdo também € importante para o
desenvolvimento de outras habilidades matemaéticas, como a capacidade de generalizar e
raciocinar.

De acordo com Wing (2006), é a ideia mais significativa do PC, porque a abstragdo é
usada Vvarias vezes, como:

A. Na cria¢do de um algoritmo e suas iteragoes;
Na escolha de dados importantes;
Na criagédo de uma pergunta;

Na diferenca entre uma pessoa e um robo;

mo o W

Na compreensdo e organizacdo de mddulos em um sistema.

O uso de algoritmos de raciocinio computacional é Gtil ao ensinar fragdes, pois ajuda
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os estudantes a desenvolver habilidades de resolugdo de problemas e raciocinio l6gico. Isso é
especialmente Gtil ao ensinar fragbes, porque compreendé-las e manipulé-las efetivamente
requer pensamento légico e habilidades de resolucéo de problemas.

Segundo Brackmann “E um conjunto de regras para a resolucio de um problema,
como a receita de um bolo; porém, diferentemente de uma simples receita de bolo, pode-se

utilizar diversos fatores mais complexos”.

Algoritmos devem ser compreendidos como solug8es prontas, pois ja passaram pelo
processo de decomposicdo, abstragdo e reconhecimento de padrBes para sua
formulacdo. Ao serem executados, seguirdo os passos pré-definidos, ou seja, aplicar
se-a solucdo quantas vezes forem necessarias, ndo havendo a necessidade de criar
um novo algoritmo para cada uma de suas execucdes posteriores. (BRACKMANN,
2017, p41)

Aqui estdo alguns exemplos de uso dos algoritmos do pensamento computacional ao
ensinar fragdes:

e Desenvolva algoritmos para resolver problemas de adi¢do, subtragdo, multiplicacéo e
divisdo fracionaria.

e Realize jogos e atividades com base em algoritmos para ajudar os estudantes a
entender conceitos como simplificar fragdes e converter fragdes ruins em frac6es boas.

e Ajude as criangas a criar seus proprios algoritmos e programas de processamento de
fragcdes usando ferramentas de programacao visual, como o Scratch.

e Incentive os estudantes a desenvolver suas proprias estratégias para resolver
problemas de fragdes.

O conceito de pensamento computacional reflete a amplitude do campo da ciéncia da
computacdo e inclui um conjunto de ferramentas mentais que permitem as pessoas resolver
problemas. Os processos de pensamento computacional incluem etapas como analise e
definicdo de problemas, particionamento de problemas, organizacdo e apresentacéo de dados,
criagéo de algoritmos e descoberta de solu¢Ges por meio de abstragdo e automacéo.

Um dos elementos-chave do PC é a capacidade de criar algoritmos, que sdo conjuntos
de instrucdes passo a passo para resolver um problema ou concluir uma tarefa. Em resumo,
combinar conceitos matematicos de fragdes com pensamento computacional fornece uma
experiéncia de aprendizado criativa e interessante.

E um processo cognitivo que envolve a capacidade de usar conceitos, métodos,
técnicas de resolucdo de problemas e logica derivada de computadores e informatica para
resolver problemas em uma ampla gama de areas, incluindo a vida cotidiana.

Segundo Wing(2006), estas sdo as competéncias necessarias para desenvolver a

44



capacidade de compreender, analisar, explicar, modelar, resolver, comparar, automatizar, criar
e afinar algoritmos, compreendendo problemas e solugdes de forma l6gica e sistematica.

Inclui a capacidade de planejar, executar e gerenciar tarefas e é considerado
importante na vida escolar, académica, pessoal e profissional.

Ensinar fracdes e desenvolver o pensamento computacional tem algumas semelhancas
e algumas diferencas. Uma semelhanca € que ambos exigem que os estudantes desenvolvam
habilidades de resolucdo de problemas. Ao ensinar fracGes, os estudantes devem ser capazes
de compreender e usar operacBes matematicas como adicdo, subtracdo, multiplicacdo e
diviséo de fragcbes. O pensamento computacional exige que os estudantes sejam capazes de
pensar logicamente e desenvolver algoritmos para resolver problemas.

Outra semelhanga é que ambos sdo ensinados de forma interativa e com base em
projetos. Por exemplo, a ferramenta de programacdo visual Scratch pode ser usada para
ensinar fracOes e pensamento computacional. Ao criar projetos de programacéo, os estudantes
podem aplicar seus conhecimentos de matematica e pensamento computacional a problemas
do mundo real.

No entanto, existem algumas diferencas entre ensinar fragdes e pensamento
computacional. Por exemplo, o ensino de fragdes esta diretamente relacionado a matematica,
enquanto o pensamento computacional esta relacionado a ciéncia da computacdo. Além disso,
0 ensino de fragBes geralmente se concentra em habilidades matematicas especificas,
enquanto o pensamento computacional se concentra na resolugdo de problemas gerais e nas
habilidades de pensamento l6gico.

Em resumo, o ensino de fragbes e o pensamento computacional tém semelhangas,
como a necessidade de habilidades de resolucdo de problemas e a capacidade de ensinar de
maneira interativa. No entanto, também existem algumas diferencas, como a relacdo entre
matematica e computadores e o0s tipos de habilidades que sdo enfatizadas. Combinar o ensino
de fragbes com o pensamento computacional pode ser uma maneira eficaz de preparar os

estudantes para o futuro.

2.7 APRENDIZAGEM CRIATIVA

O pensamento criativo € a capacidade de encontrar solucgdes alternativas e inovadoras
para novos problemas e desafios. Requer competéncias analiticas, de resolucéo de problemas,
de organizacédo e de comunicagéo e baseia-se na criatividade e na imaginacdo humanas. Sendo
Donald Woods Winnicott (1896-1971), um dos precursores desta teoria.
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N&o tem apenas a ver com a estética, mas também com a descoberta de novas formas de
pensar e de resolver problemas. E considerado essencial para a inovagio e 0 Sucesso em
muitos dominios, incluindo os negdcios, a educacao e a ciéncia.

Difere-se do pensamento critico na medida em que é um processo disciplinado e
I6gico que analisa, avalia e interpreta racionalmente a informagdo para fazer juizos e tomar
decisdes informadas. Na teoria de Winnicott, é evidente que a tdnica é colocada nos
processos, produtos e individuos criativos e ndo na vida criativa ou no "ser". Em termos de

ser, Winnicott escreve:

Seja qual for a definicéo de criatividade a que cheguemos, ela deve incluir a ideia de
que a vida vale a pena — ou ndo — ser vivida, a ponto de a criatividade ser — ou néo —
uma parte da experiéncia de vida de cada um. Para ser criativa uma pessoa tem que
existir, e ter um sentimento de existéncia, ndo na forma de uma percepcao
consciente, mas como uma posicao basica a partir da qual operar. (...) A criatividade
¢, portanto, a manutencdo da vida de algo que pertence a experiéncia infantil: a
capacidade de criar o mundo. (WINNICOTT, 1970, p.31)

A aprendizagem criativa é uma abordagem a educacdo que tem por objetivo
desenvolver o potencial criativo dos estudantes e estimular a imaginacdo, a cooperacdo e o
interesse pela aprendizagem. Burd (1999) enfatiza que esses ambientes de aprendizagem
devem ser acolhedores e incentivar os estudantes a continuar a aprender. Baseia-se em
processos exploratorios e em praticas pedagdgicas concebidas para tornar a educagdo mais
divertida, relevante, cooperativa e inclusiva. Desenvolve competéncias como a aprendizagem
criativa, a resolucdo de problemas, a inovagdo e 0 pensamento critico.

Os professores devem oferecer aos estudantes maneiras divertidas, eficazes e
atualizadas de criar situacdes de aprendizagem significativas (Lucumi e Gonzélez, 2015).Pode
também incluir técnicas como a programacgdo e a computacdo criativa, que permitem aos
estudantes criar e partilhar as suas préprias historias, jogos e animagoes.

A aprendizagem criativa € um processo educativo que promove a criatividade e a
inovacdo nos estudantes e ndo se centra apenas na memoriza¢do de informacdo. Isto €
conseguido através de atividades e projetos que incentivam a resolucéo criativa de problemas
e 0 pensamento inovador. A aprendizagem criativa € uma abordagem educativa valiosa, uma
vez que prepara os estudantes para lidar com desafios e situagdes complexas do mundo real.
A aprendizagem criativa, segundo concepcdo de VAZ e ROCHA(2018) ¢;

...a acdo de (re)construir conhecimento de um modo préprio, original e auténtico.
Nesse sentido, consideramos que a Aprendizagem Criativa fundamenta-se na
perspectiva freireana segundo a qual ninguém ensina nada a ninguém em um
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movimento de transferéncia, mas em um processo que oferta condi¢Bes para uma
producdo prdpria, que se origina no aprendiz (FREIRE, 1996), na bagagem que este
carrega consigo, em seu repertorio. (VAZ; ROCHA, 2018 p. 19).

A aprendizagem criativa pode ser utilizada juntamente com o Scratch. Essa filosofia

baseou-se na experiéncia de Mitchel Resnick (1998) a frente do Lifelong Kindergarten Group

no Media Lab, e também na abordagem construcionista de Papert (1988), utilizando os 4 Ps.

Projetos: as pessoas trabalham ativamente quando estdo envolvidas em projetos com
significado, e o Scratch requer, no minimo, um plano para o que vao fazer e que
estruturas visuais, interfaces e operacdes vao utilizar.

Parceria: o desenvolvimento de atividades colaborativas e a partilha de ideias fazem
com que a aprendizagem ocorra naturalmente; o Scratch incentiva a troca de ideias,
sugestdes e as proprias criacdes.

Paixdo: quando as pessoas trabalhnam em projetos que tém significado para elas,
investem mais tempo, enfrentam desafios com persisténcia e aprendem mais durante o
processo O Scratch incentiva a criagcdo com base naquilo que motiva os interesses dos
utilizadores.

Pensar brincando: experimentar coisas novas, correr riscos, repetir tarefas até atingir
0 objetivo - o Scratch permite aos utilizadores criar enquanto jogam e aprender
enguanto se divertem.

A aprendizagem criativa nas aulas de matematica pode ser aplicada ao ensino de

fracdes de varias maneiras. Abaixo estdo algumas possibilidades:

Projetos préticos: os estudantes podem trabalhar em projetos envolvendo fracdes,
como usar fragdes para medir ingredientes e consumiveis, criar receitas e construir
objetos.

Jogos e desafios: os estudantes podem participar de desafios relacionados a fracdes,
como jogar jogos de tabuleiro, resolver problemas e comparar fragdes.

Trabalho em grupo: Trabalhar em grupos para resolver problemas e criar projetos
usando fragOes incentiva a colaboragédo e o pensamento criativo.

Conecte-se com 0 mundo real: os estudantes podem aplicar seus conhecimentos sobre
fracBes em situacOes cotidianas, como compartilhar alimentos ou medir areas.

A aprendizagem criativa permite que os estudantes se envolvam com os conteudos de

uma forma mais agradavel e interessante e que compreendam as fracdes de uma forma mais

significativa.
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2.8 REVISAO DE LITERATURA

Nos Ultimos anos, tem-se verificado um interesse crescente no potencial da tecnologia
educativa para melhorar a aprendizagem da matematica.

Pesquisadores e educadores examinaram o impacto da utilizagdo do Scratch nas aulas
de matemaética para compreender como pode melhorar a compreensdo conceitual, a resolucéo
de problemas e a motivacdo dos estudantes. Estes estudos fornecem informacdes valiosas
sobre os beneficios e as melhores praticas de utilizagdo do Scratch no contexto do ensino da
matematica.

Esta revisdo destaca alguns dos estudos que investigaram a relacdo entre a utilizacao
da ferramenta Scratch e o ensino da matemética, a utilizacdo de jogos e pensamento
computacional para o ensino de fragdes. Os estudos abrangem uma série de topicos, incluindo
como desenvolver o pensamento matematico, como melhorar o desempenho dos estudantes
em matematica, como aumentar o interesse e a motivacdo dos estudantes e outras questbes
relacionadas.

Ao analisar estes estudos, foi obtida uma melhor compreensdo de como o Scratch
pode ser efetivamente integrado nas aulas de matematica para melhorar a aprendizagem e
proporcionar uma abordagem mais criativa e envolvente para os estudantes. Através de
exemplos concretos e resultados experimentais, estes estudos fornecem uma visao abrangente
dos beneficios e possibilidades de utilizacdo do Scratch na sala de aula de matematica.

Além disso, foram analisados alguns estudos referentes ao uso do Pensamento
Computacional no ensino de fragdes e sua contribuicdo para uma melhoria do aprendizado e
desenvolvimento de competéncias e habilidades dos estudantes.

Utilizando-se o site da Capes 3para pesquisar dissertacdes e teses que abordassem 0s
seguintes temas para servirem de revisdo de literatura, foram utilizadas as seguintes
bases para a procura de artigos cientificos: “ Scratch ensino de Matematica”,
com 47 resultados enumerados entre 2018 - 2022, sendo uma tese doutorado, 25
dissertacbes de mestrados profissionais e 21 dissertacOes de mestrados académico. Essas
publicacdes relacionam o uso da programacdo com o ensino de matematica, sendo o scratch
a ferramenta mais utilizada. Também foi realizada uma busca sobre “scratch no ensino de
fracbes”, que retornou em apenas um resultado. Também foi utilizado como palavras

- chave “ jogos no ensino de fragdes”, com 21 resultados, datados entre 2004-2020 e

3 https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
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“pensamento computacional ensino de fragdes” com somente um resultado.

A fim de organizar o que seria utilizado, foram relacionadas algumas dissertacfes que
utilizaram a ferramenta Scratch para o ensino de matemética e uma delas para o ensino de
fragdes, conforme apresentado no quadro abaixo. Esta, em especial, foi pensada de forma
similar ao que foi o objetivo desta pesquisa.

Também foi preconizado o pensamento computacional e a aprendizagem criativa no
ensino de fragdes, juntamente com o uso de jogos para o ensino de fragcbes. Também foram
priorizados trabalhos mais recentes. Desta forma, foram relacionadas 5 dissertagdes e
um artigo, que serviram de revisdo e a partir disso, foi elaborado um quadro com as

literaturas escolhidas, sendo a ordem de relevancia no estudo.

Quadro 1: Revisdo de literatura

Ano Titulo da Publicacéo Autor
Dissertacao: FRANCINE LACERDA
2019 |O ensino de Fragdes para Criancas em Situacéo CASTRO
Vulnerabilidade Social
Dissertagéo: VANDERSON GOMES
Anélise das atividades de um livro didatico BOSSI
2020 . . X
relacionadas ao conceito de Fragéo a luz do
Pensamento Computacional
2019 Dissertacao:
A Linguagem de Programacao Scratch e o SANDRA MARA
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Artigo: VANDERSON GOMES
Aplicacdo do Pensamento Computacional por BOSSI E ISMAR FRANGO

SILVEIRA

2019
meio de atividades desplugadas para o ensino

da soma de fracoes

Fonte: Elaborada pelos autores

A dissertacdo de Castro (2019) foi escolhida por ter uma abordagem semelhante com
relacdo ao uso da ferramenta Scratch no ensino de fragdes. O objetivo desta pesquisa foi
determinar quais sdo os beneficios dos jogos digitais combinados com o uso de materiais
concretos no ensino e aprendizado de fracbes em um grupo de criangas e jovens entre 12 e 16
anos, com niveis de escolarizacao diferentes que vivem em uma casa de acolhida, em Pelotas,
RS.

A pesquisa envolveu 8 alunas da Educacdo Basica Municipal que utilizaram o
laboratorio de informéatica da Universidade Federal de Pelotas (UFPel) para realizar seis
encontros semanais em que a pesquisadora orientou criangas e jovens a trabalhar o contetido
de fragoes.

Segundo a autora, durante o estudo foram encontradas dificuldades, como a resisténcia
a aprendizagem e a interacdo com outros participantes. Alguns mostraram-se relutantes em
responder a exercicios ou perguntas devido a vergonha ou falta de compreensdo. O uso do
Scratch motivou os participantes, mas ndo foi suficiente para que aprendessem o que ainda
ndo dominavam. Por isso, foram utilizados materiais manipulaveis para os ajudar a
compreender conceitos previamente abstratos.

E de salientar que o estudo proporcionou a pesquisadora uma aprendizagem valiosa,
tanto a nivel profissional como pessoal. Perante os desafios de trabalhar com criancas que
carecem de atencdo e de apoio familiar, é fundamental que os professores reflitam se
conhecem realidades semelhantes as dos seus estudantes. Os encontros neste estudo fizeram
com que a ela refletisse profundamente sobre o seu papel como professora de matematica e
percebesse que podia fazer uma diferenga positiva para 0s seus estudantes.

Os resultados mostraram os efeitos prejudiciais da desestrutura familiar no
aprendizado dos estudantes, bem como o impacto dos métodos tradicionais no ensino e
aprendizado da matematica. Eles também destacaram as contribui¢bes das tecnologias e
recursos didaticos, como materiais manipuldveis para uma educagdo matemaética voltada a

tecnologia

50



Segundo a dissertacdo de Gomes (2020), o pensamento computacional, assim como
leitura, expressdo oral e manipulagio, é uma competéncia intelectual fundamental. E
fundamental expandir o ensino do pensamento computacional e defini-lo como uma ciéncia
fundamental. O objetivo deste estudo era melhorar as habilidades de calculo dos estudantes do
sexto ano, especialmente no conceito de fracdo. Outra ideia é usar as atividades desplugadas
que sdo fornecidas nos proprios manuais escolares. Para atingir os objetivos da pesquisa, foi
implementada a metodologia de anélise de conteddo de Bardin (2011) e foi baseada no livro
didatico mais distribuido no pais, “ A CONQUISTA DA MATEMATICA”, de acordo com o
PNLD (2020). Para demonstrar as habilidades de pensamento computacional, foi identificado
categorias, componentes e questdes norteadoras na etapa de pré-analise. As habilidades de
pensamento computacional podem ser exploradas em atividades com a ajuda desta analise,
atendendo principalmente as competéncias da BNCC (2018).

Embora o "Manual do Professor" seja apenas um guia didatico, os professores podem
aprender habilidades de pensamento computacional em atividades e na sala de aula,
aprimorando essas habilidades para futuras aplicacbes. De acordo com a pesquisa, alguns
desses conhecimentos de PC podem ser aplicados diretamente nas atividades que néao
requerem 0 uso de computadores. Sabemos que o desenvolvimento de habilidades de
pensamento computacional como o pensamento critico, a resolucdo de problemas, a anélise e
a compreensdo da informagdo é crucial para os estudantes. Portanto, as atividades devem
ensinar e exercitar essas habilidades.

Na dissertacdo de Riboldi (2019), o estudo analisou como o Scratch ajudou a
introduzir o conceito de fungdo em uma turma de 9° ano de uma escola publica de Santa
Catarina. A pesquisa - acdo envolveu 26 estudantes e ocorreu entre marco e maio de 2019;
foram realizados 20 encontros, com duragéo total de 30 horas. A aprendizagem significativa e
o construtivismo foram a base da estratégia de ensino proposta. Os estudantes foram avaliados
antes e depois das atividades para verificar seus conhecimentos prévios e progresso de
aprendizagem em pensamento computacional, uso de tecnologia e contetdo de fungdes. Os
resultados foram avaliados qualitativamente e revelaram ganhos significativos na
aprendizagem, maior interesse pela matematica e maior curiosidade.

Segundo a autora, os estudantes estavam interessados, curiosos e motivados pelo
Scratch. Eles tém um perfil de utilizacdo diaria de ferramentas tecnoldgicas e podem sentir-se
envolvidos no processo educativo quando pensam em linguagens computacionais, o que
corrobora com a proposicdo de Papert. Apesar das grandes lacunas na turma, a turma estava

entusiasmada e demonstrou ter feito progressos significativos na sua aprendizagem durante a
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atividade. Ap6s o seu primeiro encontro com o Scratch, os estudantes interessaram-se e
comecaram a aprender fora da sala de aula. Os estudantes relacionaram a tecnologia com a
matematica e os problemas do cotidiano com quantidades e grandezas e fungdes.

Corroborando com os estudos anteriores, a dissertacdo de Ribeiro (2019), traz que os
estudantes do ensino bésico tém dificuldades em lidar com ndmeros racionais fracionarios em
aritmética. Uma vez que os nUmeros racionais fraciondrios sdo extensdes dos numeros
naturais, as comparagdes tornam ineficazes a compreensdo dos estudantes, levando a uma
aversdo as fracbes e a problemas no processo de aprendizagem. Este estudo propde um
método envolvente e dindmico utilizando atividades contextualizadas, jogos e materiais
manipulativos para reduzir os problemas de aprendizagem de fracGes ao longo da vida
escolar. O objetivo étornar esse contetdo mais compreensivel e de facil assimilacdo no sexto
ano do ensino fundamental. A metodologia foi desenvolvida através de uma abordagem
qualitativa para analisar como 0s estudantes assimilam o contetdo através de atividades
contextualizadas com jogos, materiais manipulativos e receitas. O objetivo foi identificar
como esses materiais influenciam no processo de aprendizagem. Para a recolha de dados
foram utilizados foram utilizadas trés turmas do 6° ano do EF da Universidade Estadual Maria
Renee Vieira Ferreira Silva, em S&o José de Ub4, RJ, através de questionarios aos professores,
questbes de inquérito, pré-testes, sequéncias didaticas, poOs-testes e observacGes do
envolvimento dos estudantes. Os resultados mostraram que o0s estudantes estavam mais
dispostos a utilizar esses recursos e que as aulas se tornaram mais envolventes e dindmicas,
levando a um progresso cognitivo significativo.

Em seu estudo, SILVA(2020), seu estudo analisa a tecnologia digital na atualidade, a
sua relacdo com o ensino e a aprendizagem e as mudangas que pode trazer. O objetivo deste
estudo foi analisar o trabalho dos professores em um portal educacional “e identificar
potenciais metodologias utilizadas juntamente com o software Scratch no ensino bésico e
desenvolver competéncias matematicas utilizando o Scratch e métodos de programacao.

Segundo o autor, os professores podem utilizar novas técnicas metodoldgicas que
facilitam a compreensdo dos contetidos para melhorar o ensino e a aprendizagem. Isto da um
novo significado a pratica educativa. Entretanto, isto s6 pode ser feito por professores que
estejam preparados para trabalhar numa variedade de contextos e que possam ensinar
utilizando a tecnologia.

A proposta oferece uma forma de resolver problemas em varios dominios,

4 http://www.diaadia.pr.gov.br/
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nomeadamente na matematica. Essa ideia é defendida por Barcelos e Silveira (2012) e a
educagdo computacional pode ser utilizada como um meio de organizar pensamentos, ideias e
propostas de resolugéo de problemas. No estudo de Wing (2006), afirma-se que os estudantes
devem desenvolver um conjunto de aptidGes e competéncias no ensino da informatica desde o
primeiro ano do ensino basico, enquanto no estudo de Polya (1995, p.200) afirma que os
principios de abstracdo e decomposicdo sdo necessarios para a resolugdo de problemas
matematicos. Os principios de abstracdo e decomposicdo sdo também principios da
informatica. Assim, é possivel relacionar os contetdos destas duas disciplinas na informatica.

Por conseguinte, é necessario pensar e conduzir o ensino de uma forma diferente e
incorporar atividades préaticas e participativas que incentivam o raciocinio no processo de
transformacéo da informagéo em conhecimento.

Como resultado da pesquisa, foi produzido um livro eletronico destinado a apoiar 0s
professores que pretendam utilizar o software Scratch como ferramenta de apoio ao
desenvolvimento da programacéao nas aulas de matematica.

O artigo elaborado em conjunto por Vanderson Gomes Bossi e Ismar Frango Silveira
sobre: “Aplicacdo do Pensamento Computacional por meio de atividades desplugadas para o
ensino da soma de fragdes”. Apresenta a definicdo do termo pensamento computacional, 0 seu
conceito e uma comparacdo com a teoria Vygotskiana. Analisa também uma atividade
chamada unplugged para incorporar este conceito na atividade de adicdo de fragdes. E de
notar que o pensamento computacional traz uma nova abordagem a educagdo ao incorporar o
conceito de ciéncia da computagdo no ensino basico. A informética desenvolve competéncias
como a abstracdo no ensino basico, ndo so para a utilizagdo do computador e para os futuros
cientistas informaticos, mas também para ajudar as criancas a resolver problemas em todas as
areas da vida. Por altimo, foi um novo documento que resume os resultados do estudo. Tal
como existem numerosas linguagens de comunicacdo verbais e ndo verbais, as linguagens de
programacéo foram desenvolvidas para diferentes linguagens.

As linguagens de programacdo foram desenvolvidas para diferentes contextos e
utilizacBes, com base em estruturas ldgicas e matematicas muito semelhantes. O ato de
programar consiste em resolver problemas através da utilizacdo de um computador e dos seus
dados, informagOes e capacidades de processamento de informagdo. No mundo da
informatica, programar € criar solugdes.No mundo dos computadores, programar significa
criar solugdes (por exemplo, jogos, animacg0es, aplicagdes digitais) para resolver diferentes
problemas. Uma vez que a programacdo também é uma pratica educativa, um dos resultados

esperados deste comportamento estruturado é o desenvolvimento do chamado pensamento

53



computacional.

Conclui-se que ha formas de o processo de ensino e aprendizagem da matematica
poder trabalhar em conjunto para beneficiar do processo de ensino e aprendizagem da
informatica e da matematica.

O ensino e a aprendizagem da matemaética podem se beneficiar da incorporacdo dos
principios do pensamento computacional. Por conseguinte, esta pesquisa prossegue com
objetivo de compreender o pensamento computacional.A relacdo entre estas teorias e praticas
no ensino da matematica, mais precisamente no ensino das somas de fracGes, resulta em
processos de aprendizagem mais eficazes.

Todo esse embasamento tedrico, serviu de aporte para a metodologia que foi utilizada
na construgédo da pesquisa com os estudantes do 6° ano do ensino fundamental de uma escola
municipal de Chapec6. Existem varios outros periddicos que podem ser usados como
referencial bibliografico para trabalhos que envolvam Pensamento Computacional, Scratch,
FracOes e aprendizagem criativa, e que podem ser utilizados em uma possivel revisdo

sistemética em artigos futuros.
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3. METODOLOGIA DA PESQUISA

3.1 CARACTERIZACAO DO OBJETO PESQUISA

A pesquisa foi realizada em uma escola de educagdo bésica localizada na zona Rural
de Chapec6. A escola atende estudantes desde a pré escola até o 9° ano do Ensino
Fundamental(EF), nos turnos matutino e vespertino, sendo que pela manha, tem sala de pré-
escola, e turmas do 5° ao 9° ano e a tarde, além do pré, tem turmas do 1° ao 4° ano, sendo que
em 2023 tiveram dois primeiros anos. A escola conta com 114 estudantes nas 4 turmas de EF
séries finais. E foi aplicada no periodo entre abril e maio de 2023.

Segundo dados do IDEB da escola divulgados pelo INEP em 2021, foram criadas duas
tabelas, relacionadas a taxa de aprovagdo, em porcentagem e nota de matematica e portugués
e comparado com escolas municipais e estaduais de Chapeco, e dos indices estaduais em
escolas publicas, estaduais e privadas.

Tabela 1: Taxa de Aprovacdo 2021
LOCAL
Escola/Municipio/ Estado REDE 6° ANO |7° ANO [8°ANO [9° ANO

Escola onde ocorreram as Municipal 100,0 100,0 100,0 100,0

atividades

Chapecé Estadual 93,3 91,2 90,5 88,3

Chapecé Municipal 99,4 99,1 98,9 99,2

Chapecé Plblica 95,9 94,3 93,6 92,1
Santa Catarina Publica 93,3 91,0 91,1 92,4
Santa Cataina Privada 99,1 98,4 98,4 98,3
Santa Catarina Estadual 90,5 87,3 87,6 88,7

Fonte: elaborada pelos autores a partir de dados do IDEB 20215.

Conforme demonstrado nos dados, a escola tem uma cultura de n&o reprovacdo dos
estudantes, ficando com aprovacdo total em todas as turmas de EF séries finais. Isto se
verifica nas séries iniciais. Enquanto que em geral, em escolas publicas de Chapeco, a média

5 Disponivel em;
https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/pesquisas-estatisticas-e-indicadores/ideb/resultados
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de aprovacdo, de 6° ao 9° anos, estd em 99,2% nas municipais e 90,7% nas estaduais. Com
relacdo ao estado de Santa Catarina, a média esta em 91,9% nas escolas publicas, 98,6% nas
escolas privadas e 88,5% nas estaduais.

Tabela 2: Notas SAEB 2021

LOCAL
Escola/Municipio/ REDE Matematica Lingua Nota Média
Estado Portuguesa Padronizada
EBM Alipio José da Municipal 276,09 263,75 5,66
Rosa
Chapecé Estadual 264,59 266,04 5,51
Chapecd Municipal 259,02 259,74 5,31
Chapecé Plblica 262,63 263,82 5,44
Santa Catarina Publica 265,00 264,38 5,49
Santa Cataina Privada 312,21 301,58 6,90
Santa Catarina Estadual 261,53 261,58 5,39

Fonte: elaborada pelos autores a partir de dados do IDEB 2021.

Confrontando os dados obtidos, vemos que a média em matematica esta um pouco
acima das escolas publicas municipais e estaduais, perdendo somente para as escolas
privadas. Estes dados sdo importantes pois revelam um pouco do contexto escolar, com dados
de antes da pandemia. Apesar da turma de 6° ano, na qual o projeto foi aplicado ndo terem
participado da avaliacdo SAEB, pois estavam no 4° ano do Ensino Fundamental

A pesquisa descrita, foi realizada com 7 estudantes do 6° ano de uma Escola
Municipal de Chapeco, no contraturno escolar, em 6 tercas-feiras, das 14:00 as 17:00. Sendo
assim, cada encontro teve 3 horas de duragdo, num total de 18 horas, além da avaliagdo
diagndstica, da avaliagdo a posteriori e do questionario que foram realizados em momentos
diferentes aos dos encontros.

A comunidade em que a escola esta situada, fica numa regido rural do municipio. 1sso
gera dificuldades para os estudantes implementarem qualquer atividade na escola no
contraturno, devido a distancia de suas residéncias e ao fato de que o transporte deveria ser

providenciado pelos pais e/ou responsaveis, bem como a alimentacdo, pois ndo poderiam
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utilizar transporte escolar e nem a refei¢cdo fornecida pela escola, durante todo o periodo do
projeto.

A SEDUC ndo autorizou que o projeto fosse realizado durante as aulas de matematica,
alegando conflito de interesses entre o “pesquisador e o professor” da disciplina. Isso
dificultou muito a aplicacdo do projeto, assim como a adesédo devido aos problemas
mencionados acima, apesar da demonstracdo de interesse, por parte dos estudantes de
participar dessa atividade, onde poderiam desenvolver habilidades de pensamento
computacional, programacéo e resolucéo de problemas.

Algo que é destacado também, nesta turma, que possui 27 estudantes é a dificuldade
que varios tém em leitura e interpretacdo. Desses estudantes, 15 (mais que 55%) ndo
conseguem ler corretamente e 8 dos que léem (mais que 29%) n&o interpretam corretamente.

Existem diversos pontos que necessitam de atengdo com relacdo aos estudantes do
ensino municipal, pois é claro o déficit educacional, proveniente dos 2 anos de pandemia e de
ensino a distancia e possivelmente da determinacdo do governo de “ndo reprovacdo”, em
que estudantes, com nitidas dificuldades de aprendizagem e que ndo conseguem, nem de
maneira regular, aprender as habilidades necessérias, sdo promovidos para uma série
posterior.

Com relagdo a estrutura fisica do CEMUT (laboratdrio de informética) da escola,
possui 11 computadores, dos quais, 7 estdo habilitados para uso e possuem O sistema
operacional Linux, o que possibilitou que cada um dos estudantes utilizasse uma Unica

maquina.

3.2 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Pelo fato do professor da turma ser também o pesquisador, e os estudantes eram 0s
pesquisados, 0 modo de pesquisa utilizado foi o de pesquisa-acao.

A pesquisa-acdo € um método de pesquisa qualitativa que tem por objetivo promover
a mudanca social e resolver problemas do mundo real e tem uma compreenséo abrangente da
sociedade, da educacéo, das organizagdes e dos fendmenos sociais, por meio da colaboragéo
entre pesquisadores e pesquisados envolvidos nesta. O seu propdsito é compreender,
transformar e melhorar situacOes especificas através de uma agdo deliberada e refletida, ao
mesmo tempo em que produz conhecimento cientifico relevante.

Segundo Paulo Freire (1979, p. 84) “A educacdo ndo transforma o mundo.

Educacdo muda as pessoas. Pessoas transformam o mundo.” Em seus ensinamentos, Freire
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destaca a importancia da educacdo em capacitar os individuos a compreender suas proprias
circunstancias, examinar criticamente sua realidade e, finalmente, tornar-se catalisadores da
transformacéo social. Esse processo de conscientizacdo e instrucdo, conforme defendido por

Freire, alinha-se harmoniosamente com os principios fundamentais da pesquisa-acéo.

Figura 6: Estrutura da Pesquisa Acéo

ESTRUTURA DA PESQUISA ACAO

Adaptada de Coughlan(2002)
Fonte: Site projeto Académicos

De acordo com Gil (2002), esse tipo de pesquisa € reconhecida como muito
atil e os pesquisadores a classificam como “reformistas” e “participativas”.

Este método consegue isso defendendo transformacdes préticas e significativas na
realidade do sujeito da pesquisa. Por ser uma abordagem colaborativa, é construida sobre o
entendimento de que os participantes possuem profundo conhecimento pratico e experiencial
das realidades que estdo sendo estudadas.

Ao envolver os participantes como co-investigadores, a pesquisa-acdo expande as
perspectivas, experiéncias e conhecimentos locais, gerando, em Ultima andlise, conhecimento
especifico do contexto. E importante observar que seus resultados nio sio aplicaveis além das

circunstancias especificas em que a pesquisa foi conduzida

A pesquisa — acdo é uma estratégia de intervencdo social, que oportuniza aos
envolvidos discutirem, refletirem sobre seus proprios problemas em busca de
solucBes possiveis. Esta metodologia contribui no sentido de permitir, aos
pesquisadores e 0s sujeitos envolvidos na pesquisa, interagirem e interferirem no seu
préprio ambiente, sem, contudo, separar a pesquisa da acdo pensada para a solugao
do problema, instrumentalizando-os para serem capazes de, partindo da situacdo-

6 disponivel em: https://projetoacademico.com.br/wp-content/uploads/2019/08/estrutura-pesquisa-acao.jpg
Acesso em: 11/06/2023
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problema, mobilizarem conhecimentos e experiéncias — teoria e pratica — na busca
da transformacéo da realidade (CORREA; CAMPUS; ALMAGRO, 2018, p.71).

O desenvolvimento desta pesquisa leva em consideracdo as caracteristicas e atributos
Unicos da realidade que esta sendo estudada. Essa compreensao abrangente é derivada de uma
fusdo de dados empiricos coletados dos participantes e da analise criteriosa conduzida por
pesquisadores em colaboragdo com seus pares.

A incorporacdo das perspectivas locais dos participantes e da experiéncia académica
dos pesquisadores contribui para a geragdo de “insights” que néo séo apenas mais relevantes e
aplicaveis, mas também tém maior significado para suas respectivas sociedades.

O objetivo final da pesquisa-acdo € facilitar a mudanca social. Vai além da simples
descricdo da realidade por meio da acdo coletiva e reflexiva; intervém ativamente para
provocar transformagfes tangiveis e positivas. Ao identificar os problemas e desafios reais
que a sociedade enfrenta, pesquisadores e participantes colaboram para desenvolver
intervengdes concretas que possam melhorar as condicOes existentes. Essas intervencfes sao
continuamente escrutinadas e ajustadas com base nos resultados alcangados.

Os dados da pesquisa foram recolhidos através de métodos qualitativos e
quantitativos. Foram aplicadas avaliagcbes antes e depois das atividades para identificar os
progressos e 0s conhecimentos prévios. Foi realizado também um questionario, onde 0s
estudantes puderam expor opinides com relacdo ao projeto e o0 que serviu de aprendizado
neste percurso.

A utilizagdo de abordagens qualitativas e quantitativas é essencial; no entanto, elas
podem ser insuficientes para compreender plenamente o contexto do assunto da investigacao
se forem utilizadas de forma fragmentada. Portanto, a pesquisa na area indica que a
investigacdo mista € uma tendéncia. Trata-se de uma abordagem que satisfaz as necessidades
da investigacdo e fornece mais elementos para revelar a natureza multifacetada do fendmeno
em estudo. Desta forma, foi dado importancia tanto para os dados qualitativos quanto para os

qualitativos.

E no campo da subjetividade e do simbolismo que se afirma a abordagem
qualitativa. A compreensdo das relagdes e atividades humanas com os significados
que as animam é radicalmente diferente do agrupamento dos fenémenos sob
conceitos e/ou categorias genéricas dadas pelas observagdes e experimentacGes e
pela descoberta de leis que ordenariam o social (MINAYO; SANCHES, 1993, p.
244).

Durante todo o periodo de aplicacdo do projeto e dos encontros, os estudantes foram
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avaliados de forma qualitativa, com relacdo a questdo colaborativa, no trabalho em grupo e
participagdo efetiva nas atividades propostas e no engajamento e como Se propunham a
realizar as atividades e, nas respostas do questionario final, o qual descreveu um feedback do
projeto.

Também foram avaliados de forma quantitativa, com as avalia¢fes diagndsticas, para
saber qual a compreensdo que possuiam a respeito de fracGes, e avaliacdo a posteriori,
confrontando qual foi o aprendizado produzido durante o periodo da aplicacdo do projeto de
pesquisa. Na parte quantitativa foram utilizadas porcentagens, tabelas e gréaficos para analisar
as opinides e informacdes do estudo. Além da tabulacdo dos dados, foram formados grupos de
comparagdo, com base no grupo participante do projeto em relagdo aos demais estudantes da
turma, com base no conceito de "antes e depois". E importante lembrar, que o grupo dos
participantes ficou em 7 estudantes, enquanto que o grupo dos demais estudantes variou da
avaliagdo diagnostica até a avaliagdo a posteriori, devido a faltas nas aplicacdes diagndsticas e
transferéncias de estudantes.

Com relagdo a essas abordagens, Gunther afirma que:

Ao conceber o processo de pesquisa como um mosaico que descreve um fendmeno
complexo a ser compreendido é facil entender que as pecas individuais representem
um espectro de métodos e técnicas, que precisam estar abertas a novas idéias,
perguntas e dados. Ao mesmo tempo, a diversidade nas pegas deste mosaico inclui
perguntas fechadas e abertas, implica em passos predeterminados e abertos, utiliza
procedimentos qualitativos e quantitativos (GUNTHER, 2006, p. 202).

A evidéncia de diversidade e dinamismo no processo de pesquisa é também pode ser
verificada. Ao comparad-lo a um mosaico, o autor enfatiza a dificuldade de dar sentido a
situagdo. Em cada lugar, estes “quebra-cabecas” representam metodos de pesquisa, do
qualitativo ao quantitativo, de questdes fechadas a questdes abertas. Esta diversidade ndo sé
enriquece a investigacdo, mas também demonstra a importancia da flexibilidade e da
capacidade de resposta a novas ideias, questdes e dados. Compreender a diversidade de
métodos nos permite ampliar nossas pesquisas e compreender a complexidade dos fendmenos

que estudamaos.
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4 DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES PROPOSTAS

Apbs a pandemia de COVID-19, o problema da defasagem de aprendizagem de
estudantes do 6.° ano se tornou uma possibilidade ainda maior do que era observado
anteriormente. Como estudantes de uma turma de 6° ano, estes estiveram no 3° e 4° ano, no
auge da pandemia, tendo aulas de maneira online de modo sincrono e assincrono, e depois,
com o ensino hibrido, com semana na escola e semana em casa. Devido & interrupcdo dos
cursos presenciais e realizados de maneira online, muitos estudantes tiveram problemas para
compreender varios conceitos de matematica , como € o caso das fragdes.

Uma das principais razbes para esta lacuna é a auséncia de interagdo professor
estudante, que foi amplamente dificultada com as aulas de maneira remota, 0 que impede a
resolugéo de problemas e a verificagdo dos avancos dos estudantes em relacdo a suas notas. A
mudanca para os ambientes virtuais de aula foi também um problema, pois nem todos os
estudantes tinham livre acesso a internet ou queriam fazé-lo em um ambiente alheio
ao escolar. Além disso, 0 aumento de sentimentos positivos e negativos devido & pandemia
impactou a saude psicoldgica dos estudantes e fez com que eles se preocupassem menos e se
engajassem menos nas tarefas escolares, especificamente na compreensdo do contetdo de
fragdes.

A auséncia de um ambiente de estudo definido e de um cronograma de aulas regulares
em casa pode ter contribuido para esta lacuna, pois muitos estudantes ndo se preocuparam em
criar rotinas de estudo eficazes durante a pandemia de COVID-19.

Para suprir esta lacuna, é fundamental que as escolas desenvolvam estratégias para
recolocar e aumentar a matematica, com especialidade nas partes que sdo fragcdes. Os
professores qualificados podem utilizar métodos diferentes e objetos de estudo cativantes para
que a aprendizagem seja mais facil ecativante.

Além disso, é importante o envolvimento da familia para criar um ambiente de estudo
favoravel em casa. Encorajar a contribuicdo ativa na construcdo deste ambiente. Pois,
conforme referenciais estudados, verifica-se a importancia de um ambiente favoravel e que
promova a aprendizagem criativa e a colaboragéo, onde o estudante possa explorar todas as
suas potencialidades, podendo errar, repetir e evoluir.

Enfim, deve haver um esforco coordenado entre as instituicOes: secretaria de
educacdo, escola, comunidade e familia, para que possamos sanar estas lacunas e desenvolver

um estudante com mais autonomia e que tenha conhecimentos necessarios para tornar-se um
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cidaddo critico e que transforme a sociedade em que vive.

4.1 ORGANIZACAO DAS ATIVIDADES PROPOSTAS

Com a participacdo dos 7 estudantes da turma de 6° ano, como grupo que participou

do projeto e com

0s demais estudantes, que participaram da avaliacdo diagndstica e da

avaliagdo a posteriori, as atividades seguiram o seguinte quadro organizacional, como um

roteiro das atividades desenvolvidas:

Quadro 2: Organizacéo das atividades do projeto numa sequéncia

Avaliagéo
Diagndstica (1,5
Horas)

Questionario  sobre conhecimentos prévios e experiéncias dos
participantes com o Scratch e o ensino de fragbes, com 14 questdes
divididas em duas partes de 6 e 8 questdes, respectivamente.

Encontro 1
(3 Horas)

Apresentacdo dos participantes e suas expectativas; introdugdo ao Scratch
e Seus recursos, apresentacdo da ferramenta e momento de
experimentacdo desta pelos estudantes; discusséo sobre o potencial do
Scratch para o ensino de fracbes e o desenvolvimento dos pilares do
pensamento computacional.

Encontro 2
(3 Horas)

Exploracdo dos conceitos fundamentais de fragOes; discussdo sobre
abordagens pedagogicas eficazes para o ensino de fragdes; como o
Scratch pode ser uma ferramenta para reforcar a compreensao de fracgoes.
Avaliacdo: Atividades de equivaléncia de fraches com materiais
manipulaveis e Scratch, participacdo e contribui¢fes dos participantes
nas discussdes em grupo

Encontro 3
(3 Horas)

Analise e discussdo de projetos existentes no Scratch relacionados ao
ensino de fracOes; exemplos préaticos de atividades de fracbes criadas no
Scratch.

Avaliagdo: Criagcdo de uma atividade de comparagdo de fragdes de forma
linterativa, onde os estudantes puderam aprender diversos conceitos
relacionados.

Encontro 4
(3 Horas)

Atividades: Orientagdo pratica sobre a criacdo de projetos educacionais
no Scratch com foco em operagdes com fracOes; os participantes
comecam a desenvolver suas atividades.

Avaliacdo: Apresentagcdo de histdria envolvendo adicdo e subtragdo de
fracOes, conceitos e jogo com operagdes na plataforma Scratch.Progresso
dos participantes na criacdo de suas atividades
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Atividades: Revisdo e aprimoramento das atividades desenvolvidas no
Scratch; sessdes de feedback entre os participantes para compartilhar
Encontro 5  |ideias e sugestdes. Criacdo de jogos de multiplicacdo e divisdo de fracGes
(3 Horas) e explicagdes aritméticas e geométricas.

Avaliacdo: Envolvimento nas atividades propostas e qualidade das
atividades ap6s o refinamento e feedback recebido

Atividades: Ultimos ajustes nas atividades; discussdo sobre estratégias
para envolver os estudantes do 6° ano no projeto final, e tempo para
realizacdo de jogos, quis, historias animadas, sobre os conceitos de fragao
Encontro 6 |e operacOes. Apresentacdo das atividades criadas no Scratch para o
(3Horas) |ensino de fragOes; discussdo dos resultados obtidos e troca de
experiéncias.

Avaliacdo: Observacdo dos participantes em atividades praticas e
discussdes em grupo

Avaliagdo a |Avaliacdo a posteriori realizada por todos os estudantes da turma, com
Posteriori 10 questdes

(1,5 Horas)

Questionario [Questionario com 11 questdes que abordaram as habilidades
(1 hora) desenvolvidas durante o projeto, respondido pelos 7 estudantes do grupo.

Fonte: elaborado pelos autores

4.1.1 Diagnostico Inicial - Avaliacdo Diagnostica

A fim de comparar a aprendizagem dos estudantes que fizeram o projeto com 0s que
ndo participaram, foi desenvolvida uma avaliacdo diagndstica, com todos os estudantes, a
respeito do conhecimento prévio sobre fragfes. Esta avaliacdo se dividia em duas partes, a
primeira parte com 6 questdes e a segunda parte, com 8 questdes, totalizando 14 questdes.
Na primeira parte, eram questdes relacionadas ao conteddo de fragdes, abordando
exercicios de operacdes com fracdes e definigdo de fracbes. Na segunda parte, eram questdes
onde os estudantes descreviam situacGes onde poderiam utilizar fragdes, imaginando solucdes
para cada uma das questdes.

Trata-se de uma avaliacdo cujo objetivo principal foi determinar o quanto o0s
estudantes absorveram e fixaram o conteido. O professor pode avaliar como 0 processo
de ensino e aprendizagem foi vivenciado em sala de aula usando a avaliacdo diagndstica
comparada com a posteriori.

A avaliacdo diagnostica, foi respondida por 21 estudantes, dos quais 7 participaram da
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pesquisa. O foco desta avaliacdo foi determinar o conhecimento prévio dos estudantes sobre
fracOes, utilizando-se de habilidades e competéncias relativas ao 5° ano do ensino
fundamental, com questdes que abordavam conceitos de fracGes, abordando neste aspecto a
aprendizagem criativa e 0 pensamento computacional.

Com essas questdes, Luckesi (2009, p.81) reconhece possibilidades na
avaliacdo diagndstica como “um instrumento de compreensdo do estadgio de aprendizagem
em que se encontra o estudante, tendo em vista tomar decisdes suficientes e satisfatorias
para que possa avancar no Seu processo de aprendizagem”. Nessa perspectiva, a
avaliagdo “diagndstica” torna-se um instrumento dialético, ou seja, um processo
continuo que desencadeia acdo, reflexdo e interpretacdo dos eventos que ocorrem durante o
processo de aprendizagem.

A andlise da avalia¢do diagnostica, permeia a forma de como as atividades realizadas
posteriormente serao abordadas, com o grupo de 7 estudantes que participaram da pesquisa, e
como serdo conduzidos os encontros, a fim de que o aprendizado de fragdes seja possibilitado,
utilizando-se de ferramentas de pensamento computacional e aprendizagem criativa.

As avaliagdes diagnodsticas desempenham um papel importante na promog¢ao de um
ambiente de aprendizagem inclusivo e eficaz, fornecendo uma visdo geral do
conhecimento existente dos estudantes. A avaliacdo diagnostica aplicada no projeto esta
presente no apéndice A.

Da analise de todas as questoes, foi elaborada a seguinte tabela:

Quadro 3: Respostas as questdes da Avaliagao Diagnostica

Questoes Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Todas Respondidas 11 1
21
Menos da metade 5 5
21
Mais da metade 4 4
21
Nenbuma, questdo 1 1
21
TOTAL il 1

Fonte: Elaborada pelos. autores
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O critério utilizado corresponde a responder as questes, ndo importando, a priori, se
as respostas estavam corretas ou incorretas. Analisando o quadro, percebe-se que, dos 21
estudantes da turma pesquisada, somente 11 responderam todas as questdes propostas.
Além disso, 4 estudantes responderam mais da metade dessas questdes, 5 responderam menos
da metade delas e 1 ndo respondeu nenhuma questao.

No momento da aplicacdo houve, por parte do aplicador, énfase que seria medido
através da avaliagdo diagndstica o conhecimento prévio dos contetdos até o 5° ano sobre
fracbes. Que esta ndo seria parte da nota do componente curricular de matemaética e que
poderiam responder da maneira como soubessem, sem nenhum julgamento a despeito do
estudante. Estes tiveram entre 45 e 90 minutos para responder com calma as questdes
propostas.

E primordial considerar que, assim como: “... a raiz de toda quantificacdo e de todo
pensamento numérico e operativo se relaciona com a constru¢cdo mediante repeticdo de
unidades discretas e sua unido” (LINS; GIMENEZ, 1997, p.67), e ainda que “na construcao e
na andlise semantica de fracGes aparece claramente a ideia de unidade” (Idem) € proposto,
através da Questdo 1, que se fagca uso de operacBes com fracOes, onde sdo 6 itens: 2 de
adicdo de fracdes, sendo um com numeradores iguais e um com numeradores diferentes; 2 de
subtracdo de fragdo, sendo um com numeradores iguais e um com numeradores diferentes; 1
de multiplicacdo de fracOes; e 1 de divisdo de fragdes. Poucos estudantes acertaram
completamente esta questdo. A maioria dos estudantes acertou parcialmente ou errou
completamente. Quando se tratava de adicdo e subtracdo de fracOes, ficou claro a
dificuldade na resolugdo com denominadores diferentes. Alguns estudantes somaram e
subtrairam numeradores e denominadores. Teve estudantes que acertaram as questdes
com denominadores iguais, mas erraram com denominadores diferentes. O item de
multiplicacdo teve um total de 10 acertos, enquanto 5 acertaram a divisdo de fragoes, o que
denota a dificuldade que os estudantes tém em divisdo, mesmo que a de fracoes.

Figura 7 : Resposta dada por estudante na questdo 1, 12 parte

)} Calcule as operagdes com fraghes

o -y — 2 2 &
= = e A === i L =t

]

e e}l x 2= — - o B

[a]

Fonte: Arquivos pessoais dos autores.

[...] apesar de criancas terem demonstrado saber calcular fragGes equivalentes, elas
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ndo as utilizaram para realizar somas e subtragdes, estendendo para 0s ndmeros
fracionarios os procedimentos utilizados com 0s ndmeros naturais, isto é, somando
ou subtraindo diretamente numerador com numerador e denominador com
denominador, indicando mais uma vez a ndo apropriacdo do nimero racional.
(ALVES, 2012, p. 1)

De acordo com Alves e sobre esse tipo de erro, também é afirmado por Lopes:

“estudantes de quase todas as culturas cometem erros padrédo no célculo de adicéo de

fracBes, trata-se de um fendmeno conhecido como “sobregeneralizacdo” . Quem

nunca viu criangas somarem numeradores e denominadores como fazem nas
it C i+

bd, bed

multiplicacfes? (LOPES, 2008, p. 10)

Essa resposta denota a dificuldade dos estudantes e a defasagem educacional
brasileira, agravada pelo periodo de pandemia global, onde alguns ndo apropriaram-se de
conhecimentos minimos necessarios em matematica e portugués, que se refletem também em
outras areas do conhecimento. Esta defasagem no aprendizado de fracdes é objeto de varios
estudos, destaco entre eles Melo e Andrade (2014, p.53) que afirmam “[...] que o tdpico de
fracbes € um tema extremamente salutar para discussdes em analise de erros, pois nas
experiéncias como professor de matematica, observamos que mesmo estudantes do 1° ano do
ensino medio tém dificuldades na identificagdo do MMC e com as operagdes fundamentais”.
Esse contexto motivou o estudo e a pesquisa apresentada.

As questbes 2 e 3 relacionam o contetdo de fragBes com situagdes do cotidiano, em
particular no caso do tanque de combustivel, o qual possui ¥ do tanque cheio e, com relagdo a

quantidade de estudantes e relacdo entre meninos e meninas. Barbosa afirma que: *

Para que possa haver relacdo entre o abstrato e o mundo real o professor deve fazer
essa ligacdo para que o estudante possa compreender melhor o que o professor esta
explicando, pois ndo tem sentido ensinar matematica sem mostrar a finalidade dos
conceitos, em uma dimensdo em que o estudante possa observar a matematica no
seu dia-a-dia.” (SOUZA JUNIOR e BARBOSA, 2013 p. 202)

E importante estabelecer conexdes significativas entre 0s conceitos abstratos
ensinados na sala de aula e as suas aplicagdes no mundo real. Os professores desempenham
um papel importante neste processo. Isto deve-se ao fato de os professores atuarem como
mediadores entre os conhecimentos tedricos e as experiéncias praticas dos alunos. Assim,
contribuem para a aprendizagem atraves da aplicacdo de conceitos matematicos ao mundo

cotidiano e ajudam os estudantes a compreender melhor a utilidade e a importancia da

66



matematica na sua vida. Esta abordagem desenvolve a capacidade dos estudantes em aplicar
0s seus conhecimentos em diferentes contextos e promove a profundidade na compreensao
dos conceitos matematicos.

Estas questdes estdo alinhadas a aprendizagem criativa, pois permite explorar
diferentes contextos, ao incluir exemplos da vida cotidiana, os estudantes s&o incentivados a
explorar diferentes situagcdes e contextos em que as fracOes sdo aplicadas. Isto estimula a
curiosidade e a imaginacdo dos estudantes e permite-lhes encontrar solugdes criativas para
problemas matematicos do quotidiano. Também auxilia na construgdo do pensamento critico
e resolucdo de problemas, onde os estudantes sdo desafiados a pensar de forma criativa para
resolver problemas que envolvam fragOes e encorajados a encontrar formas inovadoras de
aplicar conceitos matematicos. Permite aos estudantes exprimir as suas proprias interpretacdes
e solugdes para problemas que envolvam fragdes. A criatividade é encorajada para comunicar
as suas proéprias ideias e a compreensdo dos conceitos matematicos, e a expressdo pessoal e as
diferentes abordagens séo apoiadas. Portanto, apoia a aprendizagem criativa, incentivando a
curiosidade, o pensamento critico, a expressao pessoal e a integracdo de diferentes disciplinas.

Dessas questdes, 15 estudantes acertaram a questdo 2 e apenas 8 acertaram a 3. Como
sdo questdes que estdo relacionadas a mesma maneira de resolucdo, pode ser observado como
0s estudantes ndo conseguem relacionar questfes semelhantes, ndo tendo o reconhecimento
de padrdes, o que demonstrou ser uma dificuldade desta turma, de trabalhar com centenas e
acima. Como na questdo 2, tem dezenas e na 3 centenas, é perceptivel também a questdo da
dificuldade em resolugdo com nimeros maiores.

As questBes 4 e 6 da parte 1 da avaliagdo diagndstica, sdo relacBes de conceitos
bésicos de fragcdes usando um retangulo dividido em partes iguais e pintados e uma pizza
dividida em partes iguais e consumida alguns pedacos. Ficou claramente evidenciado nesta
questdo, como os estudantes ndo tém formado a relagéo concreta de parte e todo no conceito
de fragOes. Muitos ndo relacionam numerador como parte e denominador como todo.
Somente 10 estudantes responderam corretamente a questdo 4, enquanto que na questdo 6
houve 3 acertos.

Alguns estudantes, conforme evidenciado na figura 8, responderam a relagcdo entre o
numero de quadrados pintados pela quantidade ndo pintada, e ndo da relagdo parte-todo, que
era 0 objetivo da questdo, o que demonstra um conhecimento incipiente sobre esta relagéo

entre parte e todo. O conceito de fragdes ainda ndo esta bem formalizado pelos estudantes.
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Figura 8: Resposta dada por estudante na questao 4, 12 parte

4) Um retangulo foi dividido em 8 partes iguais e 5 partes foram pintadas de azul. Qual
fragd@o do retangulo foi pintada?

1) Observe a figura:

Fonte: Arquivos pessoais dos autores.

Basicamente, a questdo 6 tem uma parte concreta, com o desenho da pizza, dividido
em 8 partes e 3 partes sdo comidas e, a questdo pede o quanto sobrou e desafia que, se a pizza
fosse dividida em 12 partes e 3 delas fossem comidas, quantas partes sobrariam.

Assim, como a questdo tinha uma parte de abstracdo, notabiliza-se que o pensamento
abstrato ainda ndo estd bem desenvolvido, e como sdo criancas em torno dos 11 anos e,
segundo Piaget a partir dos 7 anos até os 12, e pelos aspectos de uma situacdo em
consideracdo (PAPALIA, 2006)”...as criancas entram no estigio de operacdes concretas,
quando podem utilizar operagfes mentais para resolver problemas concretos (reais). As
criangas sdo entdo capazes de pensar com logica porque podem levar multiplos aspectos de
uma situagdo em consideragdo”. Portanto, poderia ter tido um melhor aproveitamento nessa
questdo, que parte de uma situagdo concreta para abstrair.

No exercicio 5 da parte 1, Joana tem % de um bolo e quer dividir igualmente com suas
duas amigas. Essa questdo, a maioria dos estudantes deixou em branco ou escreveu “ndo
entendi”.Nenhum estudante conseguiu responder corretamente esta questdo. A grande
dificuldade na interpretacdo de exercicios foi algo muito comum nesta turma.

Figura 9 : Resposta dada por estudante na questdo 5, 12 parte

5) Se Joana tem 3/4 de um bolo e quer dividir igualmente com suas duas amigas, quanto
de bolo cada um deles recebers?

Fonte: Arquivos pessoais dos autores.
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Conforme ilustrado acima, em que 1 estudante respondeu, somente colocando a
relagéo parte-todo do numerador com o denominador de maneira incorreta. Percebe-se que o
raciocinio destes estd parcialmente correto, porém, ha a mazela de diferenciar parte e todo.
Trés estudantes responderam dessa maneira. Foram os que melhor conseguiram interpretar a
questdo, apesar de terem colocado a fracdo de maneira incorreta. Uma das formas que
poderiam ter feito seria explicar que como sdo 3 partes do bolo restante e sdo trés amigas,
ficaria uma parte ou pedaco de bolo para cada uma , mas como o bolo foi dividido em

4 partes, fical l: ' para cada.

Essas incompreensfes em divisdes de fragOes estdo presentes, ndo somente nos
estudantes, mas também nos docentes de matematica. Segundo MA (1999, p.60), "deficiéncia
dos professores no entendimento do significado da divisdo por fracBes determinou a sua
incapacidade de criar uma representagdo apropriada. Mesmo o seu conhecimento pedagogico
ndo pdde compensar a ignoréncia do conceito.” Em sua pesquisa, envolvendo 23 professores

de matematica norte americanos constatou que destes, 21 se propuseram a resolver , 1'4i+§

entanto, apenas 43% conseguiram fazé-lo corretamente. Entdo, explana que 24% dos
professores ficaram inseguros sobre quais os algoritmos que poderiam adotar na resolugéo e
apenas um destes professores conseguiu criar uma representacao conceitualmente correta para
este caso. Este estudo demonstra que ha dificuldades inclusive no entendimento de
professores no conceito de diviséo de fragéo.

Na segunda parte da Avaliacdo Diagnostica, foi dividido em 8 questdes, sendo 3 delas
de aprendizagem criativa, 2 questdes de divisdo de fracbes e 3 de desenvolvimento dos pilares
do pensamento computacional. O objetivo era verificar o quao criativos sdo os estudantes da
turma e se possuem alguma habilidade de pensamento computacional.

As questbes 1, 2 e 4 da parte 2, avaliavam a aprendizagem criativa € 0 qudo 0s
estudantes estavam aptos a pensar em solugdes criativas e elaboradas, para os problemas
propostos.

Por aprendizagem criativa tem-se, segundo Resnick (2020, p.41) que “...A medida
que as criangas do jardim de infancia percorrem a espiral, elas desenvolvem e refinam suas
habilidades como pensadoras criativas, aprendem a desenvolver as proprias ideias, testa-las,
experimentar alternativas, obter as opinides de outras pessoas e criar ideias baseadas em suas
experiéncias.” Com base nessa proposta, sera avaliado o quanto este estudante percorreu esta
espiral, a fim de que tenha e possa criar idéias, baseadas em suas experiéncias.

Na analise das respostas dadas por este estudante que serd mencionado na figura 10, é
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possivel verificar como o lado criativo ainda ndo est4 bem desperto.

Segundo Freire (1996, capa), “ninguém ensina nada a ninguém em um
movimento de transferéncia, mas em um processo que oferta condi¢Ges para uma producao
prépria, que se origina no aprendiz”. Em matemaética e em outras &reas, 0s estudantes ndo
sdo estimulados a pensar e solucionar problemas de maneira criativa, levando em conta
que, muitas vezes, a formacédo tradicional dos professores e a questdo cultural brasileira em
relacdo & matematica ainda dificultam esse modo de conceber e pensar matematica.

Figura 10 : Resposta dada por estudante em trés questfes da 22 parte

1) Imagine que vocé esta planejando uma festa e precisa calcular a quantidade de
bolo que sera necessario para cada convidado. Utilize operagdes com fragbes
para determinar a quantidade exata de bolo que sera necessaria e, em seguida,
desgreva uma solug¢éo criativa para c;)rtar o bolo em partes iguais.
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Fonte: Arquivos pessoais dos autores.

Quando estas questbes foram propostas, e enquanto estavam sendo resolvidas, foi
perceptivel a dificuldade que os estudantes tém em expor as idéias e resolugdes no papel.
Ainda mais quando um exercicio apresenta um desafio em aberto, em que vérias formas de
resolucGes sdo possiveis, obteve-se vérias questdes em branco e respostas que ndo condizem
com o0 que era apresentado nas questdes. Nessas 3 questdes apresentadas, temos a ideia da
aprendizagem criativa, na forma de resolugcdo de problemas que sdo desafiadores e de
descreverem situagdes reais em que os estudantes utilizam fracdes no dia a dia.

O estudante conseguiu relacionar onde podemos usar fracGes, mas citou apenas
alguns exemplos, sem se delongar em exemplos com operacOes de fracGes e como estes

poderiam ser utilizados no ensino de fragdes. Tornando sempre perceptivel, o quanto o0s
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estudantes ainda ndo tinham uma ideia do que é verdadeiramente fracdo e em como podem
utilizar no cotidiano. Na quest&o, colocou dois desenhos, onde fez a equivaléncia de fracoes.
Como pode ser notado, o conceito de equivaléncia de fracbes ainda ndo estd bem

compreendido pelo estudante.

Figura 11: Resposta dada por outro estudante para trés questoes da 22 parte
- 22 Parte

1) Imagine que vocé esta planejando uma festa e precisa calcular a quantidade de
bolo que sera necessario para cada convidado. Utilize operagées com fragdes
para determinar a quantidade exata de bolo que sera necessaria e, em seguida,
descreva uma soluc;ao criativa para cortar 0 bolo em partes lguals

R 9 f\{,\/@ ;CW LA {!15{, !‘”}"{h kL {/,M}X’
my

2) Descreva uma situacdo real em que operacdes com fragdes séo utilizadas no
dia a dia e como essa situagao pode ser utilizada para ensinar operaces com

frages. *JJJ Gee, Moo % NAMBLA

o 181
,.)1»"" Lo 0 NG M N
16

4) Desenvolva uma atividade que ajude a identificar fracdes equivalentes utilizando
objetos do cotidiano. A —kb fk :
iy, o5 dedgatilon W
TN dh nen v T 1

J«’MJ@
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Fonte: Arquivos pessoais dos autores.

Conforme relatado nas respostas do estudante aos exercicios propostos, de acordo
com 0 que pode ser percebido analisando a figura 11, pode-se chegar ao mesmo diagndstico
dado aos demais estudantes da turma. Nas questdes 1 e 4, aparentemente ndo houve
entendimento do que concerne & interpretacdo e a resolucdo da questdo. Denota um
conhecimento ainda bésico de significado de fragdes, utilizando-se de simbolos, como o
desenho, e explicando a relacdo parte-todo. Entretanto, € importante salientar que, na
questdo 2 especificamente, o estudante encontrou uma forma de uma situagdo em que
poderia utilizar fragdo em um jogo denominado “Blox Fruits”, este € um jogo disponivel
no site da Roblox o que evidencia a cultura digital dos estudantes.
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Segundo Lévy (2000), as ferramentas tecnoldgicas sdao, acima de tudo, operadores de
informacdo que mediam a informacdo e a interacdo. Portanto, o papel dos professores e dos
estudantes é essencial para a incorporagdo da tecnologia ao uso da educacdo. Eles também
devem combinar essas capacidades para desenvolver ideias inovadoras sobre o ensino. E
importante que os estudantes tenham oportunidades de adquirir conhecimentos e habilidades.
Como observado por Kenski (2013), afim de que estes interajam com a tecnologia e realizem
seu proprio potencial. Idealmente, eles devem entender e adaptar-se as caracteristicas da
inovacéo tecnoldgica.

Conforme citado anteriormente, existem 3 questdes que sdo relacionadas ao
pensamento computacional. Segundo Wing (2006), estas habilidades do PC s&o essenciais
para qualquer pessoa, em qualquer dominio ou area, ndo apenas para 0s profissionais de
Tecnologia da Informagdo. Estas questdes, a saber as questdes 3, 6 e 7 se relacionam com
alguns pilares do pensamento computacional.

Na questdo 3, o estudante foi desafiado a relatar um problema que envolvesse uma das
4 operacgdes com fragOes explicando a resolugdo passo a passo. Primeiramente, a criatividade
na resolucdo do problema e, a descrigdo passo a passo na resolugéo, que utiliza “algoritmos e
procedimentos” que sdo pilares do pensamento computacional. Liukas (2015) define
“Algoritmos” como “um conjunto de passos especificos usado para solucionar um problema”
e, determina a diferenca do termo “Programa” como “uma sequéncia de instru¢Ges precisas
escritas em uma linguagem que os computadores compreendam”.

Na questdo 6, ha o reconhecimento de padrbes, para analisar e identificar o padrdo na
sequéncia de fracdes, afim de identificar as proximas fragdes. Segundo Liukas (2015) é a
maneira de encontrar similaridades e padrdes com o intuito de resolver problemas complexos

de forma mais eficiente; apesar de ser um problema de baixa complexidade.

Na questdo 7, o estudante teria que encontrar o erro e corrigi-lo, assim utilizando de
decomposicdo, tendo que, segundo Liukas (2015) “quebrar em parte menores” e analisar cada
parte, com intuito de encontrar e corrigir o erro.

Ao analisar as respostas dadas pelos estudantes, ficou claro que, apesar de uma cultura
digital, ainda ha a dificuldade em descrever passo a passo algum problema. Com rela¢do ao
problema 6, 14 estudantes acertaram, aproximadamente 66,6%0 que € algo muito bom.
Dada a baixa complexidade da questdo, era esperado que a maioria dos estudantes
conseguisse interpretar e resolver a questdo. Em associagdo a questdo 7, somente 8 dos 21
estudantes acertaram a questdo, ou cerca de 38,1%, algo que era previsto, dado as
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resolucGes de adigdo propostas no exercicio 1 da parte 1.

Apesar do panorama das resolugdes as questbes, destaco as respostas desses 2
estudantes, cujas respostas aparecem na Figura 12, sendo dois destaques academicamente na
turma, e um deles é participante do projeto nos encontros e o outro ndo. Sao dois estudantes
que se classificaram para fases posteriores em olimpiadas de matematica e apresentam um

conhecimento bem acima do padréo da turma.

Figura 12: Resposta dada por dois estudantes nas questdes 3,6 e 7, 22 parte

ESTUDANTE E1 ESTUDANTE E2

3} Descreva um problema que envolva uma das quatro operagdes com fragdes:

e ; ughhitsbfobeal ! ; 3) Descreva um problema que envolva uma das quatro operacdes com fragdes
adigdo, subtracdo, multiplicagdo ou divisdo e expligue como vocé resolveria esse

‘ adicdo, subtragdn, muliplicagio ou divisdo e explique como voch s
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6] Identifique o padrdo na sequéncia de fragbes 1/2, 2

3. 27, 45 e encontre as tré
proximas fragdes L

6) Identifique o padrio na sequéncia de fragbes 112, 2/3, 3/4, 4/5 e encontre as trés
proximas frages

7). Encontre e comrja 0 erro nesta equacao: 114 + 115 = /20,

T) Encontre e comija o emo nesta equago: 114 + 1/5 = 620
|

Fonte: Arquivos pessoais dos autores.

O estudante E1 ndo participou do projeto de pesquisa, devido a ter outros
compromissos no contraturno, enquanto que o estudante E2 participou. Com relacdo ao
estudante E1 , todas estdo corretas, inclusive na questdo 3, fez uma descri¢do detalhada
de uma situacdo problema e resolveu este problema utilizando-se de frages equivalentes e na
questdo 6, encontrou o padréo e as trés fragdes sequenciais e na questdo 7, resolveu a
questdo utilizando-se de fragBes equivalentes. O estudante E2 também fez as 3 questdes,
apesar de na questdo 3, ndo saber identificar um problema; ele encontrou o padrdo na questdo
6 e explicou como e na 7, ele encontrou a resposta correta. Ainda identifica-se que € preciso
aprender que matematica é muito mais do que simplesmente “fazer contas”, € mudanca na
maneira de agir, de pensar, de utilizagdo do raciocinio légico para a resolucdo de problemas,
ndo somente os que envolvem célculos, mas os das mais diversas areas da vida.

Analisando as questdes 5 e 8 da parte 2 que envolvem divisbes de fracOes, sendo 1
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questdo 5 de célculo de divisdo, com interpretacdo e a 8, de divisdo do retangulo em partes
iguais, considerando algumas delas como soma de fragdes unitarias, ou seja, fragdes cujo

numerador é 1.

mediam ¥ de xicara, varios estudantes utilizaram-se de outras opera¢cdes como multiplicacdo
das duas fragBes, ou soma das fracBes, mas nenhum deles conseguiu fazer o raciocinio
correto. Assim como nenhum estudante conseguiu fazer corretamente a interpretagédo da
questdo 8. Provavelmente ndo tinham o entendimento sobre fracdo unitaria, algo que foi
notado na correcao das atividades.

Desta forma, concluiu-se a andlise da avaliagdo diagndstica, e comecaram 0S
encontros para a realizacdo do projeto com a utilizacdo da ferramenta Scratch e da
aprendizagem criativa para o ensino de FracGes.

Em conformidade a Luckesi (2000, p.4), que relata a respeito da avaliacdo diagndstica
que “...ai ela ser diagndstica, permitindo a tomada de decises para a melhoria;
e, consequentemente, ser inclusiva, enquanto n&o descarta, ndo exclui, mas sim

convida para a melhoria”.

4.2 DESCREVENDO O PROJETO

Encontro 1

Devido as orientagbes da SEDUC- Chapecd, todos os encontros foram na parte da
tarde, no contraturno escolar dos estudantes, realizados em em 6 tercas-feiras, das 14:00 as
17:00, durante os meses de abril e maio, com a participacdo efetiva de 7 estudantes.

O comeco do encontro foi apresentacdo dos participantes e suas expectativas, onde foi
questionado o que eles sabiam a respeito de pensamento computacional, do qual todos ndo
tinham conhecimento ainda e também se tinham ouvido falar ou conhecem alguma ferramenta
de programacdo em blocos, ao qual alguns responderam que conheciam somente “Minecraft
ou “Roblox”. Foi apresentado o conceito de PC e seus 4 pilares, segundo Brackmann, e
apresentado alguns slides sobre o0 que é pensamento computacional, e explicando, um
pouco, os 4 pilares do pensamento computacional.

Estes slides apresentados, foram baseados em apresentacdo disponivel no acervo da
Secretaria de Educacdo do Estado de S&o Paulo e estdo disponiveis no link, e foram de
fundamental importancia para a explicacdo do significado e de nortear as atividades do
projeto.
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Figura 13: Habilidades apresentadas em slides de Pensamento Computacional

Habilidade

* Compreender e identificar os quatros pilares do pensamento
computacional: Decomposicao, Reconhecimento de Padrdes,
Abstracdo e Algoritmo;

* Resolver problemas com autonomia
e criatividade, utilizando ou nao as
tecnologias  digitais  (atividade
plugada ou desplugada).

. liustrag3o: MALKD MIRANDA

Curriculo em agdo. 2021. Cademo do aluna, 17 série de EM, Tecnologia e Inovagaa, vol 1, p. 328,

Fonte: Acervo Educacéo SP’

Segundo Papert (2008, p.13); “A habilidade mais determinante do padrdo de vida
de uma pessoa é a capacidade de aprender novas habilidades, assimilar novos
conceitos, avaliar novas situacOes, lidar com o inesperado.” Consoante ao apresentado na
figura acima, os objetivos desta apresentagédo foram desenvolver nos estudantes, uma base
para o aprendizado das habilidades de pensamento computacional, com foco em atividades
plugadas e desplugadas.

Apos este primeiro momento, foi discorrido sobre a ferramenta Scratch e seus
recursos. No primeiro momento, a primeira idéia foi de que cada um dos sete estudantes
tivesse seu login e senha e fizéssemos uma comunidade, o que ndo se mostrou efetivo na
pratica, pois somente dois estudantes conseguiram lembrar da senha do google e fazer a conta
prépria, e por esse motivo, os autores preferiram utilizar a conta pessoal para uso dos
estudantes, e os projetos todos ficassem prontos em uma Unica conta, de modo a facilitar as
analises posteriormente e 0 uso nos computadores da escola.

A tendéncia de registro fotogréafico, que é elemento bastante presente na cultura
digital, pode ser aplicada a analise de elementos relacionados a cultura digital e que podem
ser usados para a captura e exibicdo de dados visuais, e estes foram adicionados a pesquisa
com o objetivo de "documentar e subsequentemente analisar aspectos da vida social e da

7 https://acervocmsp.educacao.sp.gov.br/9257/112266.pptx Acesso em 12/02/2023
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interacdo social" (Banks, 2009, p.19). Estes dados incluiam fotografias tomadas durante as
interacOes e participacfes no projeto. Esta tendéncia se refere a "utilizagdo de imagens para
estudar a sociedade" (Banks, 2009, p.21), onde a fotografia é usada como meio de registros
para investigar a autenticidade do projeto e analisar "as ligacGes sociais e pessoais feitas

através das imagens".

Figura 14: Fotos do Encontro 1
--"'-//

Fonte: Arquivos pessoais dos autores

Ap0s todos estarem conectados ao site e abrindo a ferramenta, foi disponibilizado um
tempo para que os estudantes se familiarizassem com o uso da programacdo em blocos.
Inicialmente, a premissa seria que 0s estudantes por si s6 e de maneira protagonista
procurassem deslindar a ferramenta e alguns de seus recursos, mas verificando a dificuldade, o
pesquisador interveio, mostrando em seu notebook as principais funcionalidades da
ferramenta, propondo aos estudantes como fazer o modo de arrastar os blocos, mostrando
onde ficava cada cédigo e como cada um deles comandava uma funcdo diferente que poderia
ser dada ao ator ou ao cenario.

No decorrer do conhecimento com a ferramenta, alguns estudantes trocaram atores e

cenarios e comecaram a se familiarizar com o uso do Scratch. Alguns viram projetos de
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outros colaboradores como jogos e aprenderam alguns comandos bésicos para a utilizag&o.
Vieira (2020) afirma que o Scratch ensina aos estudantes a juntar blocos de forma
I6gica, como jogos Lego ou puzzles. Eles também podem trabalhar com varios tdpicos,
incluindo a cria¢do de jogos e textos. Logico que esta aprendizagem cruza varios campos do
conhecimento de forma divertida e interativa, permitindo que os estudantes trabalhnem com

varios textos e criando jogos.

Figura 15: Jogo da Bolinha
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Fonte: arquivo dos autores no Scratch

Finalizando o primeiro encontro, foi realizado um jogo simples no Scratch,
denominado de “JOGO DA BOLINHA, criado pelo pesquisador com os estudantes, que é
uma atividade simples, que ndo envolve muitos comandos, mas que auxilia os estudantes a
terem um contato maior com a ferramenta, percebendo que eles conseguem fazer um jogo.
Neste jogo, a bolinha bate em uma barra horizontal e volta, computando pontos a cada vez
que bate na barra e o objetivo é ndo deixar a bola cair.

Essas criagdes estdo disponiveis para serem jogadas®, mas como foi o primeiro contato
com a ferramenta, existem alguns “bugs” ou imperfei¢fes, mas a questdo mais importante foi

0 comprometimento e a demonstracdo de satisfacdo com que foi realizada esta atividade. O

8 https://scratch.mit.edu/projects/837319967/; https://scratch.mit.edu/projects/837303106/;
https://scratch.mit.edu/projects/837308248/; https://scratch.mit.edu/projects/837306173/
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autor construiu em conjunto com os estudantes a atividade. Porquanto, em conformidade com
Kishimoto (1994,p.22), o qual salienta que todos os jogos que séo usados na escola, desde que
sejam naturais e ludicos, tém carater educacional e podem ser usados com o propésito de

ensinar.

Encontro 2

As atividades realizadas no segundo encontro foram no intuito de internalizar os
conceitos de fracdes e de fragdes equivalentes, utilizando-se de gamificacdo e atividades que
favorecam a aprendizagem criativa e o uso do scratch, com assimilacdo de novos controles e

criacdo de atividade.

Figura 16 : Bingo de Fragdes

DD

==

Fonte: Edu Games

A primeira atividade realizada foi o “Bingo de FragGes®”, onde cada estudantes tinha
a sua cartela, com fracdes representadas em desenho e era sorteado uma fragédo, utilizando-se
uma roleta que foi criada no site, o qual possui inimeras ferramentas para criacdo de jogos e

atividades de aprendizagem criativa.

“ Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e uma certa
alegria para o espag¢o no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o
lapis. Essa dimensdo ndo deve ser perdida apenas porque 0s jogos envolvem
conceitos de matematica. Ao contrario, ela é determinante para que 0S

® disponivel em: https://edu-games.org/math/fractions/fraction-bingo.php Acesso em: 12/04/2023
10 https://www. flippity.net/
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estudantes sintam-se chamados a participar das atividades com interesse.”
(SMOLE et all 2007, p. 12)

O uso de jogos em atividades com fragOes, além de auxiliar na aprendizagem, tem-se
em conformidade com Santos (2014, p.27), que a utilizacdo do jogo em sala de aula vai além
da ideia original do jogo e serve como um meio produtivo de ajudar os estudantes a aprender
coisas como raciocinio, experimentacéo, reflexdo, levantamento de hipoteses e autoavaliagéo.
Isso ajuda os estudantes a se tornarem mais auto suficientes, com mais auto estima e a se
socializarem.

O objetivo do jogo foi alcancado, na medida que, ap6s 0 jogo e com as discussdes
sobre a atividade com o grupo, ficou tangivel que todos possuiam as interpretacdes algébricas
e geométricas das fracbes, que tinha sido uma das lacunas apresentadas pela avaliacdo
diagndstica.

Apb6s o momento do jogo, foram realizadas atividades envolvendo comparacdo de
fracdes, utilizando-se também de atividades disponiveis no mesmo site do Bingo de Fragdes,
com comparagOes de fragdes geometricamente e depois de maneira algébrica. A participagdo
dos estudantes nessas atividades foi muito proveitosa para o aprendizado dos mesmos. E na

sequéncia desta atividade, com uma folha de papel A4, os estudantes dobraram ao meio e
pintaram uma parte, fazendo a fracdo -, e posteriormente, dobravam a folha ao meio

novamente, encontrando uma fragcdo equivalente a primeira e assim fizeram por 5 dobras ao
248 16
meio, determinando as fracbes 4, 8, 16, 32,

Figura 17 : Jogo da Memoria de FracgOes e desenho de Fragdes
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Fonte: arquivo dos autores no Scratch
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Para finalizar o encontro, os estudantes utilizaram a ferramenta Scratch para aprender
alguns comandos novos e explorar a ferramenta, produzindo algo baseado no que foi
aprendido no encontro. Trés das “criacdes” que mais se destacaram foram dois “jogos da
memoria”, com fragdes, os quais ndo foram finalizados, e uma atividade em que um
estudante, utilizando a caneta, fez um retangulo, dividido em 5 partes iguais.

Em conformidade com Resnick (2007) que argui em sua obra que “abordagem do
jardim de infancia para a aprendizagem” que tem um ciclo em espiral de "imaginar, criar,
brincar, partilhar, refletir e imaginar novamente"”, ajuda os estudantes a desenvolverem as suas
capacidades de pensamento criativo e realizando as atividades propostas com liberdade para
criarem um jogo ou uma animacao sobre o que aprenderam, auxilia a fixar o conhecimento,
desenvolvendo, para além do conhecimento de fracGes, outras habilidades e competéncias que

sdo importantes para o desenvolvimento pessoal, académico e intelectual do estudante.

Encontro 3

As atividades realizadas foram no intuito de internalizar os conceitos e as definigdes
de fracOes, fracOes equivalentes e comparagdo de fragdes e dos estudantes explorarem a
criagéo de jogos e animagdes no Scratch.

No primeiro momento, os estudantes foram indagados a pesquisarem jogos e
animacdes no Scratch que envolvessem o conteldo de fragdes para jogarem e verem as
animacdes. O periodo deixado para a realizacdo dessa atividade foi de uma hora, e 0s
estudantes puderam explorar as atividades postadas por outros usuarios na plataforma.

Os estudantes tiveram o restante do periodo para melhorar o conhecimento dos
cédigos e foi realizado um jogo de plataforma, com obstaculos e respostas envolvendo
fragdes. O jogo ndo chegou a ser finalizado no processo, pois foi aberto para cada estudante
pesquisar e utilizar seu “ator”, escolhido na pesquisa do google. Podem ser utilizados gifs
para atores no Scratch. Um dos modos de fazé-lo é pesquisar em imagens, e colocar a opgao
fundo transparente.

Um dos jogos criados, cuja imagem esta na figura abaixo, é um jogo de perguntas e
respostas, onde cada acerto vale 1,0 ponto e cada erro -1,0 ponto. Propriamente ndo é sobre
fracOes e sim, sobre multiplicagdo, mas demonstra o quanto os estudantes se empenharam na
producdo de uma atividade, o que vai de encontro com o pensamento de Henrique et al
(2015), o qual afirma que os jogos de matematica sdo uma forma divertida de incentivar a
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criatividade e construir relacdes positivas de uma forma ladica. Este método Iudico pretende
ndo s tornar a aprendizagem das fragcGes mais divertida, mas também motivar os estudantes a
explorar, experimentar e, acima de tudo, desenvolver as suas competéncias matematicas de
forma ativa e confiante. Esta abordagem pedagogica tem como objetivo ndo s6 fornecer
respostas, mas também ajudar os estudantes a sentirem-se mais confiantes e independentes no

processo de aprendizagem.

Figura 18: Jogo de Perguntas e Respostas !Criado por Estudante

Fonte: arquivo dos autores no Scratch

Encontro 4

Passado metade dos encontros, foi 0 momento para ensinar adicdo e subtracdo de
fracdo, e a maneira escolhida foi utilizando-se de fragdes equivalentes. Seu uso é orientado
por autores como Van de Walle, Karp, Bay-Williams, entre outros.

Para realizar atividades de maneira ltdica, foi utilizada a régua de fragGes que esta em
conformidade com o pensamento de Kamii (1990) afirmando que as criancas precisam de
objetos para o seu desenvolvimento cognitivo. Neste sentido, 0s objetos concretos podem
ajudar a aprendizagem.

A régua de fracGes € uma excelente ferramenta de ensino que ajuda os alunos a
compreender e manipular fragdes de forma visual e concreta. Ela introduz os conceitos
abstratos de fracfes & matematica de uma forma concreta e intuitiva e mostra as fragbes como

unidades lineares. 1sso permite que os estudantes vejam e comparem com preciséo diferentes

11 Disponivel em: https:/scratch.mit.edu/projects/837370696/
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fragdes e 0s ajuda a compreender conceitos como igualdade, comparacdo e operagdes com
fragdes.

Figura 19: Régua de Fracles
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Fonte: Amigo Pai'?

Além disso, as réguas de fracbes podem ser usadas de forma interativa em atividades
praticas, incentivando os alunos a participarem ativamente do processo de aprendizagem. Por
exemplo, os alunos podem manipular partes da régua para adicionar ou subtrair fracdes,
encontrar fracOes equivalentes ou encontrar fragdes relacionadas a outras fracGes na reta
numerica.

A utilizagdo de material manipulativo auxiliou nas atividades de adi¢do de fragdes
com denominadores iguais e denominadores diferentes, utilizando-se de fragGes equivalentes.
Também foi utilizado o domind de fracdes, com fracBes equivalentes para auxiliar na
compreensdo, juntamente com a escala de Cuisenaire, para os estudantes fazerem o mesmo
exercicio 1, parte 1, que foi utilizado na avaliacdo diagnoéstica, nos 4 itens de adicdo e
subtracdo de fragdo. Todos conseguiram fazer a atividade conforme solicitado. Os estudantes
que tinham mais dificuldades foram auxiliados pelos que tinham maior compreensao.

Com o intuito de aprimorar o conhecimento dos estudantes em adi¢cdo e subtracdo de
fracOes, teve duas atividades que foram desenvolvidas no Scratch. Uma delas foi uma
animacdo®3, onde “Einstein” explica o conceito de adigdo e subtracio de fracGes e a outra foi

12 https://amigopai.wordpress.com/2015/07/14/comparando-fracoes/ Acesso em: 22/03/2023
13 https://scratch.mit.edu/projects/846366750/
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um quiz®4.
Figura 20: Adicao e Subtracéo de Fragdes no Scratch
15

Pontos 0

Fonte: arquivo dos autores no Scratch

Essas atividades estdo de acordo com o que afirma Fornari & Massa (2014), que os
jogos ajudam a construir conceitos e facilitam o ensino e a aprendizagem e também com as
afirmac0es que Leite (2018, p.582)” A tecnologia digital.....seu uso promove o aprendizado,
facilita a interacdo e estimula os estudantes a uma aprendizagem significativa. O que é
verificado durante a aplicacdo destas atividades, pois o0s estudantes demonstram maior
interesse no ludico, em jogos e manipulagdo de materiais concretos.

[...] é essencial que os professores procurem um ensino diferenciado, mas ligado a
essa nova realidade dos estudantes. Como imigrantes, muitas vezes os professores
ndo entendem a falta de interesse dos estudantes por aulas meramente expositivas. E
preciso que eles pensem em novas formas de ensinar para essa geragao que ja pensa
e aprende de forma diferente (COUTINHO; FARBIARZ, 2010, p. 8).

As experiéncias demonstram também que estes tipos de atividades podem e devem ser
apresentadas aos estudantes, de maneira didatica, durante todo o planejamento das aulas, pois
os estudantes aprendem de uma forma diferente da geragéo anterior.

Complementando este encontro, os estudantes comecaram a trabalhar no projeto final,
pensando de que forma abordaréo o que foi aprendido em fracgdes, visto que tém a liberdade
de criar , 0 que estd em correspondéncia com o pensamento de Papert e a “ Cultura Maker” e
Neves (2015, p.1), que consolida com a afirmacdo: “Dentro de um Espaco Maker acredita-
se que se vocé pode imaginar, é capaz de produzir alguma coisa para interagir com o mundo

ao seu redor e, consequentemente, aprender.

14 https://scratch.mit.edu/projects/847094011/
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Encontro 5

Os conceitos e as atividades com foco em multiplicacdo e diviséo de fragdes, foram a
tonica deste encontro. Todas as atividades realizadas, procuraram explorar a criatividade e os
pilares do pensamento computacional dos estudantes para a resolucdo de atividades

envolvendo operagdes com fraces.

Figura 21: Multiplicacdo e Divisdo de FracGes no Scratch

Fonte: arquivo dos autores no Scratch

A primeira atividade foi uma animacdo realizada no Scratch onde o personagem
“Pica-Pau” ensina seus amigos a multiplicar e dividir fragdes. Esta animagdo *®manifestou um
apelo muito grande com os estudantes. Todos tiveram um feedback muito positivo, dizendo
que gostaram muito e que conseguiram entender o conceito de multiplicacdo e diviséo de
fraces. E apos terminar de assistir por duas vezes esta atividade, foram discutidos em grupo
0s aspectos relacionados & multiplicacdo e divisdo de fragdes, bem como o que foi mais
proveitoso para o aprendizado dos conceitos.

Posteriormente, os estudantes fizeram uma atividade de caga ao tesouro, envolvendo
multiplicacdo e divisdo de fragdes. Estas atividades, encontradas no site edu-games.org, foram
feitas de maneira que cada estudante recebesse uma diferente do outro, a fim de verificar o
conhecimento e avaliar cada estudante.

De acordo com alguns pesquisadores, como Pinto e Monteiro (2008), é fundamental

15 hitps://scratch.mit.edu/projects/849084940/
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que os professores fornegcam aos estudantes atividades que envolvam desafios que utilizem o
significado comum das fracGes. Eles também argumentam que os professores devem ter uma
compreensdo aprofundada da relacdo entre a multiplicacdo e a divisdo, bem como suas

propriedades

Figura 22: Caca ao tesouro de multiplicacdo e divisdo de Fragdes

The multplication fraction maze works The division fraction maze worksheet maker.
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Fonte: Edu Games

O uso de desafios e atividades diferenciadas, propicia ao estudante diversas maneiras
de exploracdo, a fim de aprimorar o conhecimento. Nestas atividades podem ser realizadas
com 5 ou 6 problemas de fracGes por linha e coluna e, com numeradores iguais ou diferentes.
E possivel também escolher entre trés niveis diferentes de dificuldade, sendo o nivel facil,
com denominadores 2, 4, 6 ou 8 , ou seja denominadores pares;, 0 nivel médio, para
denominadores entre 2 e 9 e nivel dificil, para denominadores entre 10 e 25.

Todas essas metodologias diferenciadas no modo de abordar o ensino de fragGes, com
uso do ludico e de material concreto com base na aprendizagem criativa, € de jogos e
resolucéo de desafios baseados no pensamento computacional, nortearam o projeto. Essas

metodologias séo descritas por Santos e Etcherrevia (2011):

Essas metodologias possuem alguns principios basicos como: ter carater cientifico e
sistematico; ser compreensivel e possivel de ser assimilado (ver as condi¢des dos
estudantes e ir dosando as dificuldades), assegurar a relacdo conhecimento-préatica
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(saber aplicar o conhecimento na sua vida pratica), criar condi¢des de ensino que
resultem em aprendizagem, garantir a solidez dos conhecimentos, além de levar a
vinculagdo trabalho coletivo e particularidade individuais (educar a todos,
observando as diferengas) (SANTOS; ETCHERREVIA, 2011, p.2)

Como forma de arrematar o encontro, os estudantes continuaram o desenvolvimento
do projeto final, e fizeram um quis de fragOes, com a utilizacdo de papel, no qual estava
presente um QR code, no site quizziz'®, de operacdes com fragdes, com 17 questdes.

Encontro 6:
Neste encontro final, com a culminancia dos projetos e das atividades propostas, foi

disponibilizado o tempo para que pudessem finalizar as atividades e receber as orientacGes
necessarias para que cada um concluisse seu “projeto final”.

Os estudantes tiveram praticamente o ultimo encontro para finalizar a atividade que
foi proposta. Cada estudantes fez a atividade de maneira individual, com liberdade para
utilizar qualquer conceito aprendido sobre fracGes, utilizando o scratch para fazer um jogo,
animacdo, quis, histérias animadas ou qualquer outro objeto educacional que a sua
criatividade permitir.

Para Zsigmond (2017), ao citar a aprendizagem criativa e a utilizagcdo das “mé&os na
massa” na educagdo, os autores referem duas correntes. Uma delas é a de que é necessario um
componente digital para ser um maker, a outra é a de que a resolugdo de problemas é
suficiente para fazer algo significativo sem recorrer a tecnologia, utilizando apenas 0s
materiais disponiveis. Neste projeto, os estudantes utilizardo da parte digital da “cultura
maker”, realizando um projeto que pode ser baseado nos 4 “Ps” da aprendizagem criativa, que
envolve: projeto, paixdo, pares e pensar brincando, onde apesar dos projetos serem
individuais, os estudantes que compreenderam melhor o uso da ferramenta, auxiliaram os
demais na confec¢édo do projeto.

Ao alinhar os projetos com principios de aprendizagem criativa, 0os alunos podem
explorar os seus interesses, colaborar com os colegas e enfrentar desafios de uma forma
divertida e experiencial. Além disso, uma abordagem colaborativa entre os estudantes
incentivard a criacdo de projetos por outros alunos, fomentando um ambiente de colaboracdo
e troca de conhecimentos.

Para apresentar os 7 projetos finais, desenvolvidos pelos participantes do projeto, cada
um foi enumerado da forma Al, A2, ...A7, que representava o estudante que realizou a

16 hitps://quizizz.com/admin/quiz/648b0fe515ch70001dd29080/operacoes-com-fracoes
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atividade proposta.

Figura 23: Projeto 1, desenvolvido pelo estudante Al
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Fonte: arquivo dos autores no Scratch

Aqui estdo apenas alguns comandos executados. O estudante Al, utilizou-se de um
quiz!’, onde dois astronautas estdo conversando, e decidem fazer um jogo de perguntas e
respostas envolvendo adicdo e subtracdo de fragOes, com denominadores iguais e
multiplicacdo e divisdo de fragdes, com denominadores iguais e diferentes. Os estudantes
tiveram que pensar de forma ldgica e algoritmica para criar regras do quiz, definir condi¢Bes
para respostas corretas e incorretas e organizar a ordem das perguntas.

O projeto incentivou os estudantes a expressarem a sua criatividade ao criar e
personalizar os elementos visuais do questionario, escolhendo cores, imagens e sons que
tornassem a experiéncia mais interessante para os utilizadores. Isso é um exemplo de
aprendizagem criativa. Além disso, 0s jogos educativos deram aos estudantes a oportunidade
de demonstrar o que sabiam sobre um determinado assunto e, a0 mesmo tempo, aprimorar
suas habilidades de programacao em blocos.

De acordo com Groenwald e Timm (2002 ), “A aprendizagem através de jogos, como
domino, palavras cruzadas, memoria e outros permite que o estudante faga da aprendizagem

17 https://scratch.mit.edu/projects/851988035/
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um processo interessante e até divertido”. E foi algo perceptivel no autor deste projeto, que
sempre buscou aprender a utilizar a ferramenta e conseguiu aprimorar seu conhecimento em
fracOes e no pensamento computacional. O mesmo ainda auxiliou outros colegas nos demais
projetos.Assim, os estudantes desenvolveram habilidades de programacéo e raciocinio l6gico
com o projeto de quiz no Scratch. O projeto também estimulou a criatividade e a comunicagéo

pessoal.

Figura 24: Projeto 2, desenvolvido pelo estudante A2
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Fonte: arquivo dos autores no Scratch

O segundo projeto foi realizado utilizando-se também de um quiz para responder
questdes de adicdo e multiplicacdo de fragfes. Acima tem alguns comandos para exemplificar
os algoritmos do projeto. E possivel acessa- lo através do link*®. O estudante, apesar das
dificuldades encontradas durante o projeto com a compreensdo das atividades e dos
algoritmos e fracOes, superou de maneira satisfatoria os obstaculos, por seu esforco e
dedicagéo com a aprendizagem.

Foi perceptivel neste e nos demais estudantes o quanto o Scratch, como ferramenta de
ensino, ensina aos estudantes a utilizar a tecnologia de forma criativa e inovadora. Aprendem

a reconhecer e a utilizar a tecnologia, aprendem a programar, adquirem conhecimentos, criam

18 https://scratch.mit.edu/projects/851986827/
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novos conhecimentos utilizando a tecnologia existente.(RAMOS e ESPADEIRO, 2014).

Figura 25: Projeto 3, desenvolvido pelo estudante A3
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Fonte: arquivo dos autores no Scratch

A atividade desenvolvida pelo estudante A3, foi utilizando a conversa entre um rapaz
e uma fada, na qual é apresentado um jogo de perguntas e respostas sobre fragdes, com
multiplicacdo de fracGes e operagBes aritméticas com ndmeros naturais. O jogo esta
disponivel” e foi compartilhado para ser acessado.

Este estudante, em particular, tem quadro diagnosticado de TDAH, com dificuldade na
atencdo e em operagOes matematicas e leitura, e teve um ganho enorme no projeto, e também
demonstrado na avaliagdo a posteriori.

Dados neuropsicoldgicos demonstraram que as criangcas com TDAH tém problemas
em fungBes cognitivas como a atencdo, a percepcao, o planeamento e a organizacdo e tém
dificuldades em tarefas que exigem estas fungdes. (ROHDE e MATTOS, 2003). N&o obstante
as dificuldades encontradas, houve um grande avanco, e progressao nos encontros. Com muita
paciéncia e encaminhamento dos pesquisadores e da tenacidade do estudante, demonstrou
uma criatividade latente e evoluiu no conhecimento operacional.

O jogo corrobora com a idéia que a aprendizagem criativa e baseada em projetos, com

19 https://scratch.mit.edu/projects/851986560/
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0 uso de ferramentas tecnoldgicas e recursos computacionais, facilita e aprimora o

aprendizado do estudante.

Figura 26: Projeto 4, desenvolvido pelo estudante A4
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Fonte: arquivo dos autores no Scratch
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Este, foi um pouco diferente dos demais projetos, visto que tem uma animagio” e
depois parte para um quiz com duas questdes de interpretacdo de fragdes, onde o “soldado”
explica o conceito de fracOes e faz duas questdes, escrevendo a fragdo, como se Ié e pedindo
para dar a resposta em forma de fracdo. Além disso, se for acionado no teclado o “espaco”,
ele atira, e se movimenta para no sentido horizontal.

O estudante, como pode ser percebido analisando seu projeto, tem dificuldades com a
escrita, algo que foi notado durante toda a pesquisa e também com o restante da turma.

Conforme Buriasco (2000, p. 169), parte significativa "(...) dos educadores
matematicos enfatiza que em lugar de ser protegido do erro, o estudante deveria ser exposto
a0 erro muitas vezes, ser encorajado a detectar e a demonstrar o que esta errado, e por qué" .
Isto € utilizado ndo de uma maneira pejorativa, mas de uma maneira que sirva cComo uma

“alavanca” para melhorar e discernir que um dos modos em que se aprende é quando se erra,

20 hitps://scratch.mit.edu/projects/851988996/
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e utiliza disso para refazer uma ideia.

Figura 27: Projeto 5, desenvolvido pelo estudante A5
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Fonte: arquivo dos autores no Scratch

Este projeto?, apesar de ter sido um jogo de perguntas e respostas, onde o “
apresentador” no palco, pede o nome do jogador e depois tem varias perguntas e respostas, em
que cada acerto vale 1 ponto e cada erro -1 ponto, se diferenciou dos demais no sentido de néo
ter questdes sobre fracdo, utilizando-se somente de operagdes com nlmeros naturais. Houve a
liberdade, por parte do pesquisador, para que os estudantes fizessem seus projetos, utilizando
0 conhecimento adquirido durante os encontros e a criatividade.

Apesar do contetdo deste projeto ndo abordar fracbes, houve avango na percepcdo da
criatividade do estudante, inclusive na utilizagéo de pilares do pensamento computacional.

O estudante responsavel pelo projeto tem enormes dificuldades com operacGes
bésicas matematicas e na escrita, como pode ser percebido nos exemplos dos codigo em que
ha frases. Conforme Freire (1981), confirma que os professores devem ensinar de uma forma
que respeite a autonomia dos estudantes e avalie com sensibilidade a sua situagdo. Consoante

a isso, houve notdria evolugdo nos encontros, pois percebeu-se uma construcéo de “sinapses”

21 https://scratch.mit.edu/projects/837371084/
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de pensamento logico, onde o mesmo foi capaz de comegar a abstrair e a decifrar, e como

pode ser apreciado no projeto, pensar de maneira criativa e a criar algoritmos.

Figura 28: Projeto 6, desenvolvido pelo estudante A6
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Fonte: arquivo dos autores no Scratch

Este projeto??, apesar de aparentemente ser “simples”, pois tem somente um
personagem “goku”, que faz uma pergunta de baixa complexidade sobre fragdes, ficou nitido
0 empenho do estudante para fazer dois quadrados, utilizando a “caneta”.O estudante
participou de todas as atividades e foi o Gnico que conseguiu, atraves de dedicacdo, utilizar um
cadigo diferente dos demais e que tem maior complexidade. Essas atividades e projetos
usaram métodos e técnicas que colocam o foco no desenvolvimento do conhecimento e da
autonomia do estudante, como sugerido por Gemignani (2012). E colocando em foco, 0
desenvolvimento dos pilares do pensamento computacional, onde varios elementos foram
utilizados neste projeto e também o foco do “aprender brincando” com énfase no
protagonismo do estudante. O Gltimo dos projetos apresentado, tem a mesma caracteristica de

jogos de perguntas e respostas, assim como 0s demais projetos. Tem um menino em um

22 hitps://scratch.mit.edu/projects/840941868/
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gramado que faz perguntas sobre fracGes, na parte de defini¢Oes, utilizando a questdo da
relacdo parte-todo no uso de fragdes. A parte que foi pintada de “preto”, o estudante colocou
uma frase que se utiliza de linguagem impropria. Estd presente nos projetos e foi
compartilhado®.

Figura 29: Projeto 7, desenvolvido por um estudante
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Fonte: arquivo dos autores no Scratch

Com a culminancia dos projetos, fica o que foi dito por Marques

A novidade e a expectativa criadas em torno do Scratch também parece ter agido
como um estimulo para a maioria dos estudantes e, sobretudo nos primeiros tempos,
aparentemente desenvolveu-se um ambiente de trabalho auténomo que distribui a
utilizacdo do tempo, gasto em casa no computador, entre 0 mero consumo com
jogos e outras atividades, e a construcdo, por sua iniciativa, de contetidos com o
Scratch. A construgdo de jogos interativos parece proporcionar as criangas uma
porta de entrada na cultura digital ndo apenas como consumidores, mas também
como produtores e construtores. ( MARQUES, 2009, p.13)

Notadamente, ficou evidente a presenca dos pilares do  pensamento
computacional e da aprendizagem criativa, avaliando os sete projetos que foram realizados,
com a finalidade de que os estudantes emerjam como programadores e construtores de jogos
e animacles, e ndo somente como consumidores, 0 que é algo muito presente na atual.
Desenvolver pilares e habilidades importantissimas de pensamento l6gico e computacional,

enquanto aprendem a utilizar-se da aprendizagem criativa e da “cultura Maker”.

23 hitps://scratch.mit.edu/projects/847994293/

93


https://scratch.mit.edu/projects/847994293/

5. ANALISE DAS ATIVIDADES PROPOSTAS

Todas as atividades humanas envolvem avaliagdo. "Julgar”, "comparar” e "avaliar"
fazem parte do nosso cotidiano, de duas maneiras particulares quer informalmente, através de
consideracfes que moldam as escolhas diarias que fazemos frequentemente, ou formalmente,
através de consideracdes institucionalizadas e sistematicas que regem a nossa tomada de
decisdes.(DALBEN, 2005, p. 66). A avaliacdo a posteriori esta presento no apéndice B.

A avaliacdo a posteriori € um processo sistematico de analise e avaliacdo realizado
apos a conclusdo de um evento, projeto, programa ou atividade. Implica a recolha, a analise e
a interpretacdo de dados relevantes para determinar as realizagOes e os resultados obtidos.
Essas avaliacOes sdo realizadas para identificar os pontos fortes e fracos de um evento ou
atividade, avaliar a eficacia e a eficiéncia das estratégias e processos utilizados e fornecer
informacdes para melhorar iniciativas semelhantes no futuro. Sdo essas intencionalidades que

estdo presentes, e que Sordi afirma:

Uma avaliagdo espelha um juizo de valor, uma dada concepgdo de mundo e
de educagdo, e por isso vem impregnada de um olhar absolutamente
intencional que revela quem é o educador quando interpreta os eventos da
cena pedagdgica. (SORDI, 2001 p. 173)

A avaliacdo final leva em conta varios aspectos: como a realizacdo dos objetivos
definidos, o impacto alcancado, a satisfacdo dos participantes, 0 cumprimento dos prazos e a
eficicia das estratégias de comunicacdo. A avaliacdo a posteriori inclui também andlises
qualitativas e quantitativas, como inquéritos de satisfacdo, entrevistas, os quais foram
realizados pelos estudantes em forma de questionario, com questbes sobre aprendizagem
criativa e pensamento computacional.

As vantagens dessa avaliacdo incluem a identificacdo das licbes aprendidas, a
melhoria continua dos processos e praticas, o refor¢co dos processos de tomada de decisdo e a
responsabilizacdo perante as partes interessadas. Utilizando as conclusdes da avaliacdo, o
professor pode otimizar o planejamento, a execucdo e a gestdo de atividades e projetos para
obterem melhores resultados e maximizarem o impacto das suas atividades.

A referéncia tedrica que da ao processo de avaliacdo o seu sentido lato deve ser o
conhecimento. O conhecimento pode ser modificado pelas percepcdes tedricas que orientam a
avaliagio. Esta é a fonte da educagio e o0 sentido da avaliagdo. (ALVAREZ; MENDEZ,
2002).
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N&o pode ser preterido na construgdo do conhecimento a importancia do processo, a

fim de basear-se somente no instrumento avaliativo, como afirma Meirieu, (1994):

A avaliacdo ndo é tudo; ndo deve ser o todo, nem na escola nem fora dela; e se o
frenesi avaliativo se apoderar dos espiritos, absorver e destruir as praticas,
paralisar a imaginacdo, desencorajar o desejo, entdo a patologia espreita-nos e a
falta de perspectivas, também. (MEIRIEU, 1994, p.16)

Tendo em mente que a avaliacdo € um meio e ndo um fim, foi proposta uma atividade
avaliativa com 10 questdes, para verificar se 0s objetivos propostos foram alcangados. Ao
todo, 24 estudantes da turma fizeram a avalia¢éo, sendo que 7 deles participaram do projeto
com o uso do Scratch. Para as analises desta, serdo considerados estes dois grupos, a fim de

comparé-los, para auxiliar na verificacdo dos pressupostos tedricos e préaticos.

Tabela 3: Respostas as questfes da Avaliacdo a Posteriori

Questio |Grupo do Projeto ( 7 estudantes) Demais estudantes da turma
(17 estudantes)
Acerto Erro Parcial Acerto Erro Parcial
1 6 1 0 8 9 0
2 6 1 0 10 7 0
3 0 7 0 0 17 0
4 4 2 1 9 S 3
5 5 2 0 4 10 3
6 5 2 0 11 5 1
7 3 2 2 1 3 13
8 5 2 0 13 4 0
9 0 3 4 0 17 0
10 1 4 2 0 8 9

Fonte: Elaborada pelos Autores

A primeira anélise, foi a correcdo das 10 questdes da avaliagdo, com o intuito de
analisar o grupo que fez o projeto, com relacdo aos demais estudantes, e disso surgiu a
primeira tabela, onde em cada questdo, conforme respostas dos estudantes, foi analisado de

trés formas: acerto, erro, parcial, e o critério utilizado para cada um desses parametros foi:

Acerto: A questdo deveria estar totalmente correta;
Parcial: quando o estudante chegou a uma resposta, mas teve algum erro na

interpretacdo ou no calculo, que tinha relagdo com o que estava na questao;
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que era pedido;

Erro: questdo em branco ou respondida de forma que n&o tinha relagdo com o

E a partir dessa tabela, pode ser elaborada uma outra com a porcentagem de estudantes

de cada grupo que acertou cada questéo.

Tabela 4: Porcentagem com relagéo aos parametros analisados em cada questéo

Grupo do Projeto (7 Demais estudantes da turma
Questao estudantes) (17 estudantes) Valor (%)
Valor (%)

Acerto Erro Parcial Acerto Erro Parcial
1 85,7 14,3 0,0 47,0 53,0 0,0
2 85,7 14,3 0,0 58,9 41,1 0,0
3 0,0 100,0 0,0 0,0 100,0 0,0
4 57,1 28,6 14,3 53,0 29,4 17,6
5 71,4 28,6 0,0 23,5 58,9 17,6
6 71,4 28,6 0,0 64,7 29,4 5,9
7 42,9 28,6 28,6 59 17,6 76,5
8 71,4 28,6 0,0 76,5 23,5 0,0
9 0,0 42,9 57,1 0,0 100,0 0,0
10 14,3 57,1 28,6 0,0 47,0 53,0

Fonte: Elaborada pelos autores.

Inquirindo os dados da tabela 5, para melhor verificagdo dos acertos dos estudantes em

cada uma das questdes avaliadas, foi criado um grafico, conforme mostrado abaixo.

Gréfico 1: Acertos dos Grupos nas questdes
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Fonte: Elaborado pelos autores

Acertos dos Grupos nas Questoes

Demais Estudantes
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Conforme analise do grafico, constatou-se que o grupo do projeto acertou mais
respostas que os demais estudantes da turma nas questdes: 1, 2, 4, 5, 6, 7 e 10; os demais
estudantes acertaram mais a questdo 8; e nas questdes 3 e 9, nenhum estudante acertou as
questdes. E fazendo a média dos acertos nas questdes, o grupo observado ficou com 49,9%,
enquanto o grupo dos demais estudantes, ficou em 32,95%. Em uma andlise ainda superficial,
pode ser avaliado o ganho em aprendizagem do grupo observado em relagdo aos demais,
demonstrando, ainda que seja de maneira incipiente que houve aprendizado no projeto
aplicado aos estudantes.

Para analise um pouco mais aprofundada, transcorre que seja feita alguma avaliacéo
de cada questdo abordada e alguns resultados verificados, com o intuito de corroborar com as

hipbteses levantadas pelo projeto.

Figura 30:Resposta de estudante a Questdol, Avaliagdo a Posteriori

1. Considere a situacédo em gue vocé esta dividindo uma pizza igualmente com 3
amigos. Cada amigo recebe 1/4 da pizza. Quar‘nos peciacos de p|zza Toram
distribuidos no total? Escreva sua resposta: , ;

Fonte: arquivo dos autores

Essa foi uma das respostas dadas por um estudante que participou do projeto. Os
esforgos dos estudantes para criar representacdes de problemas matematicos tém a ver com o
pensamento computacional, principalmente com a capacidade de "visualizar".

Uma das competéncias essenciais do pensamento computacional é a visualizagdo, que
envolve a capacidade de representar informagdes de forma gréafica ou visual, que esta
presente no pilar da abstracdo. Ademais, a visualizacgdo €& o0 processo de imaginar
imagens, planos, fatos e elementos anteriormente invisiveis na mente. A visualizacdo tem
uma relacdo mais ampla com a criatividade, uma vez que esta ligada ao ato de imaginar.
Além disso, o estudante ainda usou um algoritmo visual e abstracdo, dividindo a pizza em 4
partes, e atribuindo ¥4 para cada amigo.

Analisando as questdes 2 e 6, elas estdo interligadas também, pois as duas apresentam
como caracteristica o fato de representar pictoricamente fracdes. Ambas tiveram indices de
acerto acima de 71% nos estudantes do projeto, o que destaca a questdo da visualiza¢do, que
envolve o pilar da abstracdo e reconhecimento de padrdes e do pensamento criativo, de
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imaginar e transpor o que tinha sido pensado.

Neste contexto, uma visualizagdo é uma breve apresentacdo de um problema ou de um
dado, salientando os aspectos mais relevantes para a compreensdo do problema. Ao analisar
dados ou processos, a informacdo € analisada para identificar padroes, relaces e tendéncias
importantes e a informacdo sem importancia é descartada. Desta forma, garante-se uma
concentragdo nos aspectos importantes do problema e uma melhor compreensdo da sua
natureza.

Segundo Zopelari (2007), o conhecimento ndo é criado na crianca pelo modelo de
processamento, mas surge na interagdo com o objeto que se pretende conhecer. Com base
nesta premissa, os desenhos das criangas também sdo incluidos. E a escolha de questdes que
favorecam o uso dessas representagdes, auxilia no desenvolvimento e na criatividade.

Averiguando a questdo 3, é notdrio que esta relacionada a questdo 4, parte 2 da
avaliagdo diagnostica. Naquela questdo, utilizava-se de fragcdes equivalentes no cotidiano,
enquanto nesta, trata-se de simplificacdo de fracGes. Tanto naquela questdo quanto nesta, 0s
estudantes ndo conseguiram entender a questdo. E, principalmente nesta questdo, a analise
cuidadosa de uma determinada situagdo é crucial para compreender por que razdo todos 0s
estudantes erraram e para tomar as medidas adequadas para resolver o problema, como a
revisdo da redacdo da questdo, a alteragdo dos métodos de ensino ou a prestacdo de apoio
adicional aos estudantes.

Figura 31: Resposta de estudante a Questdo 3, Avaliagdo a Posteriori

s )
<

3. Exemplifique através de um (conjunto de p

$s0s) para simplificar a fragdo 8/12
Escreva-o utilizando ;nst;ugues claras, ob;e* vas e

sequenciais.

A

Fonte: Elaborado pelos autores

Verificando esta resposta, percebe-se que o estudante explicou a fracdo 8/12 de
maneira pictorica, mas ndo conseguiu explicar como simplificar a fracdo. Nem mesmo o0s

participes do projeto foram capazes de fazé-lo. Demonstra que o conceito de simplificacdo de
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fragdes ndo estava claro. E que ele abstraiu o problema e tentou encontrar padrdes, mas néo
teve éxito.

O objetivo desta questdo foi a percepgédo de um passo a passo na resolugdo, ou
seja, da presenca do algoritmo, um dos pilares presentes no pensamento computacional, na
construgdo da resposta, o que aparentemente ndao é de dificil interpretacdo. Percebe-se,
porém, que a resposta dada pelo estudante demonstra a ndo compreensdo da mesma.

Relativa a questdo 4, estd relacionada ao sentido de fragdo como razdo entre balas
vermelhas e o total de balas, que é a soma das balas vermelhas e azuis. E, ao observar a
Tabela 5, denota-se que mais de 50% dos estudantes acertaram a questdo. Dos participantes
do projeto, 57,1% acertaram, enquanto 53,0% dos demais acertaram. Esta razdo esta ligada
também ao sentido de probabilidade e consequentemente, de porcentagem.

Perpassando a questdo 5, esta é intrinsecamente ligada as questdes 2 e 3 da avaliacéo
diagnostica, ainda que nesta o importante seria utilizar-se do pensamento computacional na
resolugdo. Conforme analisando as respostas, percebeu-se uma evolugdo neste quesito com
relacdo as questBes da avaliagdo diagnostica, pois mais de 71% dos estudantes do grupo
conseguiram acertar a questdo. Destaco duas destas respostas abaixo:

Figura 32: Resposta de estudantes a Questdo 5, Avaliagdo a Posteriori
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5. Em uma caixa, ha 30 lapis, sendo que 2/3 deles sao azuis. Quantos Iapis azuis

existem na caixa? Utilize o pensamento computacional para resolver o
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Fonte: Elaborada pelos autores
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Com relagdo as respostas apresentadas, a primeira resposta insere-se no conceito de
pensamento computacional e fornece uma compreensdo mais profunda e completa do
problema do que a segunda resposta. Enquanto a segunda resposta se centra no trabalho
efetuado e na resposta do aluno, a primeira centra-se na abordagem sistematica e eficaz do
problema, utilizando estratégias especificas como a decomposi¢do, 0 reconhecimento de
padrdes e a abstracdo. Como resultado, os alunos tém uma experiéncia de aprendizagem mais
rica e uma melhor compreensao dos conceitos de fracao.

Isto esta em conformidade a Raabe e Zorno (2013) que afirmam: “O pensamento
computacional se refere a capacidade de sistematizar, representar, analisar e resolver
problemas.”; a resposta dada foi utilizando o pensamento computacional, comegando pela
decomposicdo, dividindo a caixa de lapis em trés partes iguais e utilizou um algoritmo para

explicar como chegou ao resultado obtido.
Averiguando a questdo 7, destaca-se 0 uso de fracOes equivalentes, em que a fragéo -

deveria ser substituida por uma fracdo equivalente cujo denominador é 9. As solucBes
apresentadas ndo tiveram calculos. Muitos colocaram somente 6, como resposta, a qual foi
considerada como parcial, pois a questdo indagava sobre a fracdo, e ndo somente qual o
denominador. O indice de acerto dos participantes do projeto ficou em 42,9% e 28,6%
parcial, enquanto o dos demais ficou em 5,9% de acerto e 76,5% parcial.

Isto infere que o conhecimento sobre fragcdes equivalentes ainda estava incipiente e
precisava ser retomado. Mesmo os participantes do projeto ndo obtiveram aprendizado
suficiente nestas questfes. Com a finalidade de melhorar o aprendizado desses estudantes
poderia ser utilizado o material concreto, com mais tempo para serem experimentados.
Segundo Piaget (1973), o uso inicial de materiais concretos pelas criancas é um processo
preparatorio para o desenvolvimento posterior de estruturas complexas e abstratas. As
criancas desenvolvem o pensamento dedutivo de uma das seguintes maneiras: em primeiro
lugar, as operacOes mentais ou intelectuais sdo desenvolvidas por meio da interacdo com
objetos concretos; ao manipular esses objetos, as criangas interiorizam conhecimentos e
adquirem experiéncia logica e matemaética; em segundo lugar, a abstracdo surge como
resultado da combinacdo destas acfes e experiéncias que resultam na inferéncia ldgico-

matematica.

Relacionado a questdo 8, se resumia a uma fita métrica que tinha marcagoes de - em -

centimetro, o estudante mediu o objeto e deu uma medida entre 7 e 8 centimetros e o objetivo
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era saber a medida exata do objeto em centimetros. Assim, poderiam aplicar o
conhecimento de fragBes e nimeros decimais. As solucdes apresentadas foram nessa tonica,
tanto que foram varios os estudantes que acertaram a questdo. O indice de acerto ficou em
mais de 70% nos dois grupos, tendo uma vantagem para os demais estudantes da turma. Esta
foi a Unica questdo em que a porcentagem de acertos foi ligeiramente maior no grupo dos ndo
participantes do projeto.A maioria dos estudantes somente colocou a resposta, ndo mostrando

a resolucdo da questdo.

Figura 33 - Respostas de dois estudantes A questéo 8, avaliacio a Posteriori

8. Vocé tem uma fita métrica com marcacgdes de 1/2 em 1/2 centimetro. Vocé
mede um objeto e obtém uma medida entre 7 e 8 centimetros. Qual &€ a medida
exata do objetc em centimetros?
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el n wna ma 'neuica com marcagoes de 1/2 em 1/2 centimetro. Vocé
mede um opjeto € obtém uma medida entre 7 e 8 centimetros. Qualéa mediga
exata do objeto em centimetros?

7,5CM

Fonte: elaborada pelos autores

Conforme ilustrado acima, percebemos duas respostas para a questdo 8. O primeiro
estudante colocou somente a resposta, enquanto que o segundo estudante, que participou do
projeto, desenhou uma reta numérica, com marcacgdes e informou o ponto de medi¢do do
objeto entre as marcas de 7 cm e 8 cm. Ele entdo desenhou uma linha vertical para indicar a
posicao central entre essas duas marcas e parou o desenho neste ponto. Entéo ele escreveu a
resposta correta, acima da reta desenhada..

Embora as respostas de ambos os estudantes estavam corretas, a abordagem e a
apresentacdo do estudante 2 foram melhores. Utilizou o pensamento computacional para
explicar visualmente o processo de medi¢do e como chegou a resposta 7,5 cm. As imagens

reforcaram a sua compreensdo do problema e ajudaram-no a visualizar a solugdo de forma
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clara e exata. O estudante 1 é a Unica resposta correta sem contexto ou explicacdo. Ambas
estdo corretas, mas a segunda resposta demonstrou uma compreensdo mais profunda e uma
abordagem mais sofisticada do problema, mostrando como utilizar o pensamento
computacional para resolver o problema de uma perspetiva visual e sistematica.

No que concerne a questdo 9, a andlise parte de uso do pensamento computacional e
aprendizagem criativa; ela esta ligada as questdes da segunda parte da avaliacdo diagnostica,
principalmente na 3 e 4. Ndo obteve-se nenhuma resposta totalmente correta, entretanto os
participantes do projeto tentaram escrever algo relacionado, enquanto que 0s demais
estudantes que nédo participaram deixaram a questdo em branco ou escreveram algo que nao

era relacionado.

Figura 34: Resposta elaborada por estudantes a questdo 9, Avaliacdo a Posteriori

9. Utilizando uma ferramenta de programacgéao visual (como o Scratch), crie um
programa que ajude a resolver um problema relacionado a fracdées. Descreva
como funcionaria seu programa € 0s passos necessarios para a execugao
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9. Utilizando uma ferramenta de programacao visual (como o Scratch), crie um
programa que ajude a resolver um problema relacionado a fracdes. Descreva
como funcionaria seu programa € 0s passos Necessarios para a execucao
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Fonte: arquivo pessoal dos autores

Nesta questdo especificamente, o intuito era criar um programa que ajude a resolver
um problema relacionado a fragOes, descrevendo como funcionaria e 0s passos para a
execucdo. O fato dos ndo participantes do projeto ndo conseguirem responder a questdo, é
compreensivel; assim como dos participantes do projeto ndo apresentarem respostas
condizentes a questdo, visto que foi o primeiro contato com o pensamento computacional, e
com atividades que buscassem desenvolver a aprendizagem criativa.

Apesar disso, dos sete estudantes, quatro apresentaram respostas, e duas estdo
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apresentadas na imagem acima.

Consoante a verificacdo das solugOes apresentadas, denota-se 0 pensamento criativo
sendo enraizado na cultura dos estudantes, assim como o pensamento computacional, pois
todos estes relacionaram o que foi ensinado com o objetivo da questdo. Vale frisar que a
incorporagdo do PC n&o ¢é algo trivial, mas que em disciplinas como a matemaética, a tonica é
colocada em permitir que os estudantes expressem as suas ideias, construam e partilhem
conhecimentos ndo fracionarios, valorizem novos significados da aprendizagem e facilitem
processos de aprendizagem ativos entre estudantes e professores no processo de aprendizagem
mais vasto.

A Ultima questdo da avaliacdo teve um viés de operacionalizar as fragdes, com um
exercicio do mesmo modo que o primeiro da avaliacdo diagnostica. Somente um estudante
acertou a questdo completamente, este participou do projeto; mas teve muitos que acertaram 5
das 6 questdes, e de maneira geral, 0os ndo participantes acertaram mais questdes
proporcionalmente. Uma possivel explicacdo para a baixa assertividade, € que como era a
ultima questédo, o cansaco e a falta de motivagao, contribuiram para o insucesso na referida.

Consumando as analises, houveram avancos significativos por parte dos estudantes, no
uso das estratégias e dos pilares do pensamento computacional e o estimulo a criatividade.

Simdo (2005) sublinha que a aprendizagem nas escolas assenta, em grande medida, na
aquisicdo de competéncias. O objetivo € integrar estas estratégias no processo de ensino e
aprendizagem. Isto significa que os professores tém de saber combinar técnicas,
procedimentos e estratégias especificas para cada situacdo com o ensino dos conteddos.
Assim, a afetividade, as relacbes e a motivacdo sdo fatores cognitivos que impulsionam a
aprendizagem.

Em concordéancia disso, os resultados da avaliacdo a posteriori demonstram, ainda que
de maneira incipiente, 0 uso de ferramentas como Scratch, auxiliam na percepcao visual dos
estudantes, na razdo e logica, e em procurar meios para resolver problemas de maneira mais
simplificada, o que culmina com o desenvolvimento da aprendizagem criativa, onde o pensar
brincando, o partilhar idéias, os projetos contribuem para um ganho consideravel
no conhecimento, preparando o0 estudante para um pensar criticamente, moldando
varios aspectos de sua vida escolar, social e futuramente profissional.

Apos a aplicacdo da avaliacdo, foi realizado um questionario que se encontra no
apéndice C, o qual foi aplicado aos estudantes participantes do projeto, com a finalidade
de analisar o conhecimento adquirido durante o projeto e as percep¢des com relagdo a

ferramenta Scratch, ao PC e aprendizagem criativa.
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O questionario, segundo Gil (1999, p.128), pode ser definido “como a técnica de
investigacdo composta por um numero mais ou menos elevado de questBes apresentadas por
escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas, sentimentos,
interesses, expectativas, situagdes vivenciadas etc.”.

Conforme Earl Babbie (2003), o define como "uma técnica de coleta de dados que
envolve a apresentacdo de perguntas orais ou escritas a pessoas”. Um questionario € um
instrumento de recolha de dados constituido por uma série de perguntas sequenciais que
devem ser respondidas por escrito pelo inquirido sem a presenca do pesquisador. A linguagem
do questionario deve ser simples e facil de compreender, para que 0s inquiridos possam
entender claramente as perguntas.

O questionario teve 11 questdes, divididas em duas partes. Na primeira, foi sobre o
projeto do scratch com 4 questfes e da segunda parte, com 7 questdes sobre aprendizagem
criativa e PC. Este foi aplicado aos 7 estudantes que participaram do projeto, com o intuito de
verificar as percepcdes que tiveram e o que consideraram relevante durante o periodo. Foi um
questionario simples e todos responderam no mesmo momento e tiveram autonomia de tempo
e pensamento para fazé-lo. O pesquisador néo interferiu nas respostas dos estudantes.

O cabegalho do questionario tinha informagdes como nome, idade, escola e género.
Todos os participantes sdo estudantes da escola. S&0 5 meninos e 2 meninas, com idades entre
11 e 12 anos.

A primeira parte da pesquisa, tinham 4 perguntas que se relacionavam com o projeto
na ferramenta Scratch: inquiria aos estudantes o que mais gostaram do projeto; o que mais
aprenderam sobre fragdes durante o projeto; se o uso da ferramenta Scratch ajudou a entender
melhor o conceito de fracGes e porqué; e para descrever brevemente qual foi o seu projeto e
como foram utilizadas as fragdes nele.

Como no caso, as perguntas sao abertas, é essencial efetuar uma analise qualitativa.
Isto implica em ler cuidadosamente cada resposta para encontrar padroes, tendéncias e pontos-
chave. A analise qualitativa consome muito tempo, mas proporciona uma compreensdo mais
profunda das perspectivas dos participantes.

Cinco das 7 respostas para a primeira questdo foram no sentido que gostaram mais da
parte de criar jogos. Este € um exemplo de como colocar a tecnologia ao servico dos
estudantes (PAPERT, 1986), ou seja, facilitar o envolvimento dos estudantes no planejamento
e desenvolvimento de um "produto™ que tenha significado pessoal e leva os estudantes a
refletir sobre o processo de aprendizagem que estdo experimentando. "Produtos” que tenham
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significado pessoal e levam os estudantes a refletir sobre o processo de aprendizagem em que
estdo. (Valente, 2002).

Figura 35: Resposta elaborada por estudante ao questionario

- VWocé participou de um projeto de Scratch com foco no ensino de fragtes e
aprendizagem criativa. O que vocé& mais gostou sobre o projeto?

Ly

- O que vocé aprendeu sobre fragbes durante o projeto?

- O uso da ferramenta Scratch ajudou vocé a entender melhor o conceito de
fragdbes? Por qué&?

- Durante a pesquisa, voocg criou um projeto utilizando o Scratch. Descreva
brevemente qual foi o seu projeto e como vocé utilizou as fragtes nele.

Fonte: Elaborada pelos autores

A resposta da primeira questdo, “criar jogos”, é bastante sucinta e ndo fornece uma
visdo geral das experiéncias e da aprendizagem dos estudantes no projeto. Assim como a
resposta da segunda questdo. Com relagéo ao aprendizado de fragOes e ao uso da ferramenta
Scratch, o estudante respondeu que nédo sabia e aprendeu, demonstrando que sabe utilizar a
para criacdo de jogos e animacdes;

As duas préximas perguntas relacionavam o uso da ferramenta Scratch para o ensino
de fragcOes, perguntado o que aprendeu sobre fragcbes durante o projeto e se o uso da
ferramenta ajudou a entender melhor o conceito de fracGes.

Na sua totalidade, as respostas foram no viés de que a ferramenta auxiliou na
compreensdo das fragdes, sendo que algumas respostas eram “ eu ndo sabia e aprendi” ou “
pois é divertido e educacional”. Em congruéncia com Zaharija et. al (2013), as criangas e 0s
jovens aprendem a pensar de forma criativa, organizada e colaborativa com o apoio dos

recursos Scratch.

Com relagdo ao que aprendeu sobre fragdes, os estudantes ndo deram respostas em
forma do conteldo, mas apareceram respostas como “ a construir contas”, “ muitas coisas,
aprendi a dividir e fracionar melhor, “ que a gente pode trocar os nimeros”, “ que tem

diversas fragcdes”, “aprendi sobre fragdes que vou precisar na vida”. Interessante notar que o
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aprendizado ndo estd mais organizado da mesma forma como antigamente. Na “sociedade da
informacdo”, as aprendizagens sdo abertas, ndo lineares e mutdveis. Em vez de se constituir
como um conjunto sélido de informagdes previamente determinadas e historicamente datadas,
essas aprendizagens sdo mutaveis. Aprendizagens seletivas, maltiplas, descartaveis e em
constante aprimoramento. (KENSKI, 2003).

Na ultima pergunta sobre o projeto Scratch, o estudante deveria fazer uma breve
descrigdo sobre o projeto. A resposta acima foi uma prévia do que o estudante fez e os
comandos utilizados. Tiveram outras respostas interessantes, como: “ Eu fiz um jogo de fases,
com FragOes”; “ eu fiz pessoas falando fragOes pergunta resposta e o boneco andava”; “ criei
um jogo sobre fragdes”.

A criacdo de projetos € algo essencial para o desenvolvimento da aprendizagem
criativa e dos pilares do pensamento computacional. Assim, o objetivo principal ndo é mais

o treinamento dos estudantes para resolver algoritmos, mas a capacidade de procurar
um algoritmo apropriado para resolver e que consiga idealizar e construir, e assim, 0s
estudantes passam de simples executores a utilizadores e construtores de algoritmos.

Na segunda parte do questionario, o foco estava na aprendizagem criativa e no
pensamento computacional. Assim, a ténica das indagacBes foram a respeito de que: se
considera a aprendizagem criativa importante e por qué; como entendem por pensamento
computacional e como ele foi trabalhado; se a utilizagcdo do PC pode ser util em outras areas
de estudo; como a aprendizagem criativa e 0 PC podem ajudar a desenvolver habilidades
importantes para o futuro; se ha mais motivacdo para aprender fracdo e programas depois
desse projeto; recomendaria 0 projeto para outros estudantes; e algum comentario adicional
sobre o que foi abordado no projeto.

Analisando as argumentacdes, a énfase foi em uma experiéncia nova, de uma forma
ndo padronizada de ensino, que auxilia na criatividade, uma forma de aprender melhor e de
evoluir. Evidentemente, que ndo se pode ensinar criatividade, mas é algo que o docente pode
estimular ou desestimular . O que o docente deve fazer é estimular a crianga, pois, de acordo
com Resnick(2017, p.21), “todas as criangas nascem com a capacidade de serem criativas,
mas sua criatividade ndo necessariamente se desenvolvera sozinha. Suas necessidades devem
ser nutridas, encorajadas e apoiadas”.

E possivel chegar a conclusdes sobre as percepcdes dos participantes sobre a
aprendizagem criativa e 0o pensamento computacional com base na anélise. Além disso, sdo
possiveis notar resultados maravilhosos, quando se utiliza a aprendizagem criativa, com 0

estudante aprendendo brincando e partilhando o aprendizado com os colegas. Ademais,
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podem ser propostas sugestdes sobre como melhorar a incorporacéo desses conceitos
na educacao.

Figura 36: Resposta dos estudantes sobre aprendizagem criativa

- Woos considera que a aprendizagem criativa seja importante? Por qua?

- Wocé considera que a aprendizagem criativa seja importante? Por qué?
ey ~ = N o A A
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OGE considera que a aprendiz 2gem criativa seja importante? Por LS 7

- Voo considera gque a aprendizagem criativa seja importante? Por gua?
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- Wocé considera que a aprendizagem criativa seja importante? Por Que?

= Woos L i i
Ce considera gque a aprendizagem criativa seja mportante? Por QU7

Fonte: Elaborado pelos autores

Da mesma forma como foi com esses estudantes que, se continuarem sendo
estimulados em sua criatividade, conseguirdo melhorar muito o aprendizado, e utilizardo essas
novas habilidades em outras areas de ensino e na vida.

As trés primeiras questdes da imagem relacionada a baixo, sdo sobre PC e enfatizam o
que o estudante aprendeu durante o projeto, em quais areas pode ser utilizado e como pode
auxiliar no futuro, juntamente com a aprendizagem criativa.

E, verificando o que foi exposto, ndo somente pelo exemplo acima, mas pelos demais
estudantes, que , para eles, ainda o PC esta intimamente ligado a utilizacdo de algoritmos
computacionais como o Scratch, ou como outros colocaram com relagéo & programacéo em
blocos e ferramentas ou que no computador é mais facil fazer a atividade. As referéncias a
essa facilidade, sublinham a ideia de que é mais facil e mais eficaz praticar o pensamento
computacional num ambiente informatico. Os estudantes podem experimentar, cometer erros

e aprender rapidamente utilizando ferramentas interativas.
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Figura 37: Resposta de estudante sobre Aprendizagem criativa e PC

- Durante o projeto, vocé teve a oportunidade de exercitar o pensamento
computacional. Explique o que vood entende por pensamento computacional e
como ele foi trabalhado durante este periodo

- A utilizacio do pensamento computacional pode ser atil emn outras areas de
estudo além da programacio? Por qué?

- Como a aprendizagem criativa @ o pensamento computacional podem ajudar
no desenvolvimento de habilidades importantes para o futuro?

- \océ se sente mais motivado a aprender sobre fragbes e a programar depois
de participar deste projeto? Por qué?

Mocé recomendaria o projeto para outros estudantes do seu ano? Por qué?

- Algum comentario adicional sobre o projeto, fragoes, aprendizagem criativa ou
pensamento computacional?

Fonte: Elaborado pelos autores

Interessante ressaltar, que os estudantes acreditam que o PC pode ser atil em outras

areas pois pode resolver problemas de um jeito mais facil. Esta afirmativa vai de encontro
com o que ponderou Wing;

‘...0 funcionamento do computador como instrumento de aumento do poder
cognitivo do estudante, para a resolucdo de problemas. Problemas estes que sejam
tanto da area de computagdo em si, como também, mesmo que sejam inerentes a
outras areas do conhecimento, que possibilitem a utilizacdo da computagdo como

uma importante ferramenta para suas resolugdes.(WING, 2008 apud SILVA et al.,
2016p. 04-05).

Concernente ao que o PC e a aprendizagem criativa podem auxiliar no
desenvolvimento de habilidades importantes para o futuro, todos acreditam que é muito
importante e que, segundo uma resposta” pode ajudar em tudo”, ou segundo outro estudante “
se tiver uma conta, as pessoas vao saber fazer”. E intrigante essa maneira de pensar. E claro
que frui nas mais diversas areas do conhecimento, ndo somente na matematica, mas €
imprescindivel verificar que ha a percepgdo no estudante que o PC e a aprendizagem criativa

auxiliam a resolver problemas matematicos na vida real.
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As trés Ultimas questdes, eram no tocante a motivacdo causada pelo projeto, se
recomendam o projeto para outros estudantes e se tem algum comentario adicional sobre o
projeto. E o * feedback” dado foi que, com excecdo de um estudante que relatou que ndo se
sente mais motivado, todos os demais argumentaram que o0 projeto 0s motivou e auxiliou na
aprendizagem. O que estd em concordancia com Alencar e Fleith (2003), que a motivagao
para a realizagdo de tarefas estimula o desenvolvimento do pensamento criativo dos
estudantes. As fontes de motivagdo sdo, por conseguinte, fatores que desencadeiam a
criatividade. A motivagdo intrinseca orientada para a tarefa é atualmente muito importante
para a criatividade. As pessoas reagem de forma criativa quando estdo motivadas para fazer
algo.

Na sua totalidade, os estudantes recomendariam o projeto para outros estudantes,
inclusive por aprender jogos de fragOes, como afirma uma resposta na figura 35. O que foi
percebido durante o projeto, quando comentavam a respeito da oportunidade que estavam
tendo e alguns afirmavam que conversavam com outros colegas que ndo puderam participar e,
que se pudessem, queriam muito ter participado do projeto.

Referente aos comentarios adicionais, 0s estudantes argumentaram nao ter nada a
relatar ou que o projeto foi muito legal e bom para aprender. Isto ocorreu devido a ser a Gltima
questdo e os estudantes desta turma ndo gostam muito de expor suas opinides de maneira
escrita.

Apesar disso, ainda teve um estudante, ao qual destaco o comentario, que apesar de
simpldrio, é cheio de significados.

Figura 38: Comentério final do estudante ao questionario

- Algum comentario adicional sobre o projeto, fragBes, aprendizagem u:.natwa ou

pensamento computacional? |

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao longo do ano, seja na sala de aula de matematica, na escola, em supermercado,
no shopping ou no hospital, o0s estudantes experimentam ambientes reais de
aprendizagem, sdo criativos, lidam com situacdes inesperadas e desenvolvem ativamente os
seus conhecimentos de matemética e programacdo. Fazem-no de uma forma dinamica,

coletiva, cientifica e social, usando o conhecimento de maneira ludica e pratica. O
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objetivo desse projeto e dos encontros ndo € apenas aprender a programar jogos digitais
e fracGes, mas também desenvolver a criatividade e a capacidade de construir ideias
e aprender a comunicagd0 matematica e computacional para resolver problemas que
beneficiam a sociedade.Ao implementar um projeto de ensino de fracGes utilizando a
plataforma Scratch, foi notério uma série de conceitos relacionados ao engajamento e
motivacdo dos estudantes, além de reforcar a proposta de aprendizado criativo e pensamento
computacional.

Em primeiro lugar, foi perceptivel o entusiasmo dos estudantes desde o inicio do
projeto. Ao apresentar o Scratch como uma ferramenta para explorar os conceitos de fracoes,
seus olhos brilharam de interesse e curiosidade. A possibilidade de criar um projeto interativo
e visual sobre fracBes trouxe uma nova dindmica para a sala de aula. Além disso, o
entusiasmo ao longo do curso foi incrivel. Eles participaram de todas as atividades propostas e
se envolveram nelas com vontade e energia.

O Scratch proporcionou um ambiente de aprendizagem estimulante, onde o0s
estudantes foram encorajados a explorar, experimentar e criar suas proprias solu¢@es para 0s
desafios apresentados. Eles foram criteriosos em seus projetos, tiveram ideias originais e
testaram diferentes maneiras de apresentar o conceito de fragcbes de forma criativa. Mesmo
sendo um projeto individual , os estudantes trocaram ideias, se apoiaram mutuamente e
celebraram 0 sucesso uns dos outros. Esse ambiente colaborativo contribuiu para uma
evolucdo na aprendizagem e enriqueceu a experiéncia de todos os envolvidos. Por fim, ao
final do projeto, houve uma mudanca, ainda que incipiente, na percepc¢do dos estudantes em
relacdo as fracBes. Eles ndo apenas adquiriram um melhor entendimento dos conceitos
matematicos, mas desenvolveram habilidades de resolucéo de problemas e criatividade.

A complexidade do projeto e as dificuldades em implementa-lo tornaram a experiéncia
desafiadora. No inicio, o projeto era para ser realizado por todos os estudantes da turma, o que
ndo foi liberado pela secretaria de educagdo municipal. Durante o projeto nem todos os
participantes responderam da mesma forma e surgiram desafios educacionais e pedagdgicos.
Apesar destas deficiéncias, a experiéncia também foi muito empolgante. Ver os estudantes
progredirem a medida que o0 projeto avancava e a sua criatividade florescer, assim como
perseverarem apesar dos desafios encontrados, demonstra a importancia de uma abordagem
centrada no aluno que incentive a aprendizagem criativa. O projeto ajudou o0s estudantes a
compreender melhor as fracbes e ainda os preparou para futuras oportunidades de
aprendizagem, permitindo-lhes enfrentar desafios com confianga e criatividade
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa sobre a utilizacdo da ferramenta Scratch para a aprendizagem de fragoes
que d& énfase a aprendizagem criativa e a uma base no pensamento computacional, forneceu
informagdes importantes sobre a forma como a tecnologia pode ser utilizada eficazmente na
educacdo para ajudar a desenvolver a compreensdo conceitual das fracbes por parte dos
estudantes, e sugere que o programa pode ser uma ferramenta Util para o ensino destes
conceitos matematicos, bem como as suas bases para 0 pensamento criativo e computacional.

Considerando que o pensamento computacional “plugado” é dificil de ser
implementado nas escolas devido a falta de salas de aula bem equipadas, de manutencdo das
maquinas e de especialistas qualificados, os objetivos do estudo, em geral, foram
alcancados, assim como 0s objetivos especificos descritos na introducdo. Os estudantes
mostraram um forte interesse pela disciplina e registaram-se melhorias significativas na sua
aprendizagem.

Este estudo demonstrou que o objetivo proposto de desenvolver aulas criativas
e centradas nos estudantes para promover os fundamentos do pensamento computacional
e aprofundar a sua compreensdo e competéncias relacionadas com as fracdes foi
parcialmente alcancado. Verificou-se que a utilizacdo de estratégias de aprendizagem
interativas e envolventes melhorou significativamente o desenvolvimento  dos
pilares do pensamento computacional na resolucdo de problemas e aumentou a
eficicia no ensino das fracbes. A utilizacdo de ferramentas matematicas
proporcionou aos alunos uma experiéncia de aprendizagem cativante e permitiu-lhes
explorar o conceito de fracbes de uma forma pratica. Além disso, a abordagem
incentivou a colaboracdo, a criatividade e o pensamento critico e preparou o0s alunos
para enfrentarem desafios matematicos com maior confianga e competéncia. Assim,
os resultados destacam o0 impacto positivo do uso do Scratch e da aprendizagem
criativa na promocdo do pensamento computacional e no desenvolvimento de habilidades
dos estudantes.

Conforme objetivos listados, a combinacdo dos principios da aprendizagem criativa
e do pensamento computacional melhorou a aprendizagem dos estudantes. Foi percebido, o
uso de pilares do pensamento computacional, na resolucdo de problemas,
principalmente da abstracdo, reconhecimento de padrbes e decomposicdo, que foram
utilizados por todos o0s estudantes participantes da pesquisa, na resolucdo de algum
problema.

Eles também descobriram maneiras inovadoras de lidar com conceitos matem1a'1t1icos

tradicionalmente dificeis para esta faixa etaria e ano escolar. Esta abordagem integrada mostra



como o Scratch, pode ser uma ferramenta Util para aprimorar o conhecimento
matematico e as habilidades cognitivas e criativas necessarias no século XXI.

Os resultados da participacdo ativa destes estudantes mostram que o Scratch torna a
aprendizagem uma experiéncia Unica e divertida e pode ajuda-los a aprender conceitos
matematicos complexos, especialmente fracdes. A abordagem visual e interativa da
plataforma ajudou os estudantes a entender melhor as fracbes e incentiva-los a participar,
tornando o processo educativo mais pessoal e relevante. As atividades praticas utilizando o
Scratch melhoraram o ensino das fragdes e aumentaram a compreensdo do conceito e do seu
significado.

Considerando o grupo trabalhado, de estudantes de comunidade rural, de uma escola
municipal e 6° ano do ensino fundamental, ainda que aparentemente, pelos resultado ndo téo
expressivos demonstrados na pesquisa, houveram avancos significativos em vérias areas do
conhecimento dos participantes do projeto, que evoluiram na aprendizagem criativa, onde
ficou evidenciado que o “ méo da massa”, o fazer jogos e brincar, fazem com que o
aprendizado se torne mais significativo e prazeroso.

Dos objetivos especificos elencados na pesquisa, alguns foram alcancados, enquanto
que outros ainda estdo em constru¢cdo com os estudantes, de forma que quantitativamente
ainda ndo é possivel mensurar, mas é notorio que, qualitativamente, tiveram avangos na
compreensdo de fragdes e uso do pensamento computacional. Enquanto aos objetivos
especificos temos que:

e Através desta pesquisa, 0s estudantes fizeram progressos significativos na
compreensdo e aplicacdo dos conceitos relacionados com as fragfes. Através de uma
variedade de abordagens, foram capazes de comegar a desenvolver uma compreensao
do conceito de fracdo e da relacdo real entre fracGes e divisdo. Conseguiram
representar as fracfes de forma numérica e visual, o que forneceu uma base para a
resolugéo de problemas.

e Também tiveram evolucdo na questdo de interpretacdo e abstracdo dos problemas.
Apesar do avanco ndo ter sido tdo notorio, em questdo do conteudo de fragdes, tiveram
um grande avango no pensar sobre problemas, o que pode ser notado nas respostas
dadas na avaliagdo a posteriori.

e Utilizaram com sucesso técnicas de simplificacdo e expansdo para identificar e comparar
fracOes equivalentes, demonstrando que sdo capazes de utilizar corretamente as competéncias
matematicas. Também foram capazes de compreender, ainda que parcialmente, as operagdes

matematicas com fragdes, como a adicdo, a subtracdo, a multiplicacéo e a divisao, e utilizar
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técnicas e métodos para obter solucdes corretas.

e Os estudantes foram criativos e sugeriram diferentes formas de resolver problemas de
fragcOes, mas a avaliacdo das diferentes solucgdes precisa de ser melhorada.

e As competéncias de comunicacdo matematica foram parcialmente desenvolvidas e 0s
alunos foram capazes de exprimir as suas ideias e solugdes. No entanto, é necessario
prestar mais atengdo a expressdo coerente dessas ideias.

e Aprenderam a utilizar técnicas e ferramentas, e aprenderam habilidades de
pensamento computacional que serdo essenciais e serdo utilizadas na vida real. Esses
componentes incluem decomposicdo de problemas, reconhecimento de padrdes,
abstracdo e construcdo de algoritmos. Estes elementos ndo apenas melhoram as
competéncias dos estudantes em computacdo, mas também demonstraram ser
transferiveis para a matematica, aumentando sua compreensdo das fracGes de forma
mais abrangente.

As atividades propostas ajudaram os estudantes a desenvolver a criatividade, o
pensamento critico, estratégias de resolucdo de problemas e as competéncias de
pensamento computacional. Estes ndo s6 melhoraram significativamente a sua compreensao
das fracBes, como também desenvolveram as suas capacidades criativas ao conceber e
implementar projetos no Scratch relacionados com fraces.

A andlise dos projetos desenvolvidos revelou a forma como expressaram a sua
criatividade na resolugdo de problemas de matemaética. O Scratch facilitou de forma tangivel a
aprendizagem criativa, permitindo aos estudantes utilizar conceitos de fragdo e explorar novas
formas de resolucéo de problemas. Além disso, verificou-se claramente que essas atividades
utilizavam os elementos basicos do pensamento computacional. Assim, ndo sé desenvolveram
competéncias de programacdo, mas também competéncias de decomposi¢do, reconhecimento
de padrdes, abstracdo e construcdo de algoritmos que foram naturalmente integrados no
contexto matematico.

Por fim, os resultados deste estudo mostram que o uso do Scratch no ensino de frac6es
pode ser uma ferramenta poderosa para promover o desenvolvimento e a aprendizagem
criativa. Tanto os professores como 0s estudantes podem utilizar o Scratch para criar
atividades criativas e desafiantes que apoiem um processo de aprendizagem significativo.

A exploracdo de conceitos relacionados com fracGes e as atividades préticas que
utilizam recursos tecnoldgicos foram bem facilitadas e apoiaram o desenvolvimento de
competéncias de pensamento computacional. No entanto, é necessario um maior investimento

de tempo para incentivar uma melhor troca de ideias e a criagdo de conhecimentos, a fim de
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facilitar efetivamente a cooperacdo entre os estudantes atraves do trabalho de grupo.
Portanto, este estudo apoia a ideia de que combinar os principios da aprendizagem criativa e
do pensamento computacional com o Scratch pode ajudar as pessoas a entender melhor a
matematica e desenvolver habilidades essenciais para o contexto atual e futuro. A educacéo
matematica pode ser melhorada com esse método inovador. Ele melhora ndo apenas a
habilidade matematica, mas também a capacidade de resolver problemas de forma criativa e
computacionalmente orientada.

Em resumo, a pesquisa atingiu parcialmente os objetivos, mas ainda h& espaco
para melhorias e desenvolvimento com vista a tornar as fragdes mais relevantes do ponto de
vista educativo. Este estudo realca a importdncia permanente de desenvolver novos
métodos de ensino e de promover um ambiente colaborativo e estimulante para o ensino e a
aprendizagem de diversos conceitos matematicos, assim como as fracoes.

Este projeto poderia ser ampliado para uma turma toda, ndo somente pra poucos
estudantes, afim de se obter mais dados para reflexdes mais aprofundadas e com dados mais
robustos.

Assim, 0 projeto poderia transcorrer ndo somente em alguns poucos encontros, mas
sendo um trabalho conduzido por um bimestre ou trimestre, com mais atividades de
aprendizagem criativa e também de pensamento computacional. E podera ser aplicado nédo
somente com turmas de 6° ano, mas com turmas de 7° ano do EF, com o ensino de fragdes,
com o intuito de buscar uma metodologia onde 0s estudantes possam se tornar protagonistas
do seu aprendizado.

Existem muitas oportunidades para pesquisas e aplicagOes futuras. Explorar a forma
como a aprendizagem criativa e 0 pensamento computacional podem ser incorporados noutras
areas do curriculo escolar e proporcionar novas formas de envolver os estudantes e melhorar a
compreensdo em diversos contextos. E, dado o rapido avango da tecnologia e da educagdo, é
também importante explorar outras ferramentas e plataformas digitais que possam
complementar e expandir o potencial do ensino e da aprendizagem baseados em projetos.

proporcionando oportunidades para os estudantes explorarem, criarem e inovarem.
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APENDICE A

Avaliagdo Diagnostica Sobre Fragoes

1) Calcule as operagdes com fragoes:

2,3 3.1 1,2
a) 5 4 by 7 6 c) 33
7.3 3.3 1.8
d9 9 e)8 5 )2 10

2) Um tanque de combustivel tem capacidade para 40 litros. Se 3/4 do tanque esta
cheio, quantos litros de combustivel ha no tanque?

3) Uma escola tem 300 estudantes. Se 3/5 dos estudantes s&o meninos, quantos

meninos ha na escola?

4) Um retangulo foi dividido em 8 partes iguais e 5 partes? Observe a figura:
foram pintadas de azul. Qual fracdo do retangulo foi pintada?

5) Se Joana tem 3/4 de um bolo e quer dividir igualmente com suas duas amigas,
quanto de bolo cada um deles recebera?
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6) Uma pizza foi dividida em 8 partes iguais. Se 3 partes foram consumidas, qual
fracdo da pizza sobrou? E se a pizza bolo fosse dividida em 12 partes iguais, qual fracdo do
bolo teria sobrado se vocé comesse 3 partes?".
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22 Parte

1. Imagine que vocé esta planejando uma festa e precisa calcular a quantidade de bolo
que sera necessario para cada convidado. Utilize operacbes com fragfes para determinar a quantidade
exata de bolo que sera necesséria e, em seguida, descreva uma solucéo criativa para cortar o bolo em
partes iguais.

2. Descreva uma situagdo real em que operacdes com fragOes séo utilizadas no dia a dia e
como essa situacdo pode ser utilizada para ensinar operagdes com fragoes.

3. Descreva um problema que envolva uma das quatro operacdes com fragdes: adicdo,
subtracdo, multiplicacdo ou divisao e explique como vocé resolveria esse problema, passo a passo.

4, Desenvolva uma atividade que ajude a identificar fragdes equivalentes utilizando
objetos do cotidiano.

S. Suponha que vocé esta fazendo uma receita que pede 2/3 de xicaras de agucar, mas
voceé sO tem uma xicara medidora de 1/4 de xicara. Quantas xicaras de agucar vocé precisara medir?".

6. Identifique o padrdo na sequéncia de fracbes 1/2, 2/3, 3/4, 4/5 e encontre as trés
proximas fragdes.

7. Encontre e corrija o erro nesta equacéo: 1/4 + 1/5 = 6/20.

8. Divida o retangulo abaixo, utilizando linhas retas e pinte alguns espagos. Coloque a

fracdo correspondente como soma de fragdes unitérias, que sdo aquelas cujo numerador € 1.
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APENDICE B

AVALIACAO A POSTERIORI FRACOES

Nome:

1. Considere a situacdo em que vocé esta dividindo uma pizza
igualmente entre 3 amigos. Cada amigo recebe 1/4 da pizza. Quantos pedacos de
pizza foram distribuidos no total? Escreva sua resposta:

2. Através do uso de blocos ou qualquer outro modo, construa uma
representacao visual da fracao 2/5. Descreva ou desenhe sua representacao:

3. Exemplifigue através de um (conjunto de passos) para simplificar a
fracdo 8/12. Escreva-o utilizando instrugdes claras, objetivas e sequenciais.

4. Em um pote tem 18 balas vermelhas e 12 balas azuis. Qual é a razdo
entre onamero de balas vermelhas e o nimero total de balas na tigela?

5. Em uma caixa, ha 30 lapis, sendo que 2/3 deles sdo azuis. Quantos
lapis azuis existem na caixa? Utilize o pensamento computacional para resolver o
problema e explique sua estratégia passo a passo.

6. Represente a fracdo 3/8 como um desenho. Como vocé poderia criar
um desenho que represente essa fragéo utilizando o pensamento criativo?

7. Qual é a fragdo equivalente a 2/3 com denominador 9?

8. Vocé tem uma fita métrica com marcagdes de 1/2 em 1/2 centimetro.
Vocé mede um objeto e obtém uma medida entre 7 e 8 centimetros. Qual € a medida
exata do objeto em centimetros?

9. Utilizando uma ferramenta de programacéo visual (como o Scratch),
crie um programa que ajude a resolver um problema relacionado a fracoes.
Descreva como funcionaria seu programa e 0S pass0s hecessarios para a execugao

10. Resolva as operacdes com fracdes:

1, 3 3 3
El]l 54‘5 ]?_E
b) £ e) g%3
c)z+=z
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APENDICE C

Questionario para projeto com Estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental
Nome:ldade:
Escola:

Género: [ ] Masculino [ ] Feminino [ ] Outro [ ] Prefiro ndo responder Parte 1:

projeto do Scratch

- Vocé participou de um projeto de Scratch com foco no ensino de
fracOes e aprendizagem criativa. O que vocé mais gostou sobre o projeto?

- O que vocé aprendeu sobre fragdes durante o projeto?

- O uso da ferramenta Scratch ajudou vocé a entender melhor o conceito
de fragbes? Por qué?

- Durante a pesquisa, vocé criou um projeto utilizando o Scratch.

Descreva brevemente qual foi o seu projeto e como vocé utilizou as fragdes nele.

Parte 2: Aprendizagem Criativa e Pensamento Computacional

- Vocé considera que a aprendizagem criativa seja importante? Por qué?

- Durante o projeto, vocé teve a oportunidade de exercitar o pensamento
computacional. Explique o que vocé entende por pensamento computacional e como
ele foi trabalhado durante este periodo.

- A utilizacdo do pensamento computacional pode ser util em outras
areas de estudo além da programacgao? Por qué?

- Como a aprendizagem criativa e o0 pensamento computacional podem
ajudar no desenvolvimento de habilidades importantes para o futuro?

- Vocé se sente mais motivado a aprender sobre fragbes e a programar
depois de participar deste projeto? Por qué?

-Vocé recomendaria o projeto para outros estudantes do seu ano? Por qué?

- Algum comentéario adicional sobre o projeto, fracBes, aprendizagem
criativa ou pensamento computacional?

Obrigado por responder este questiondrio! Sua participacdo € muito
importante para a pesquisa.
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ANEXO A

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado participante, seu filho(a) estd sendo convidado(a) a
participar da pesquisa: Scratch como ferramenta para o ensino de fragGes: aprendizagem criativa e
desenvolvimento dos Pilares do PC.

Desenvolvida por Anderson Luis Aimi Black, estudante de mestrado em Mestrado Profissional em
Matematica PROFMAT da Universidade Federal da Fronteira Sul (UFFS), Campus de Chapecd, sob
orientacdo do Professor Dr. Milton Kist.

O objetivo central do estudo é: Uso da ferramenta computacional como forma de aprimorar o
ensino de fragbes em uma turma do 6° ano de uma escola municipal de Chapecé - SC e com isso aumentar
a compreensao dos estudantes sobre os conceitos fundamentais de fragdes, como representacdo numérica,
comparacao, adicdo e subtracdo, sobre a representacdo gréafica de fracfes e sua relagdo com a divisdo de
nameros inteiros através da criagdo de jogos interativos e animagdes utilizando a ferramenta Scratch.

A participagdo do seu filho(a) se deve a necessidade do mundo atual, de desenvolver uma das
habilidades de pensamento computacional, bem como uma forma de iniciar os estudantes nas bases da
programacdo em bloco, bem como melhorar a aprendizagem de fragOes, utilizando tecnologias e
aprendizagem criativa.

A participacao do seu filho(a) ndo é obrigatoria e ele(a) tem plena autonomia para decidir se quer
ou ndo participar. Ele(a) ndo seré penalizado(a) de nenhuma maneira caso decida ndo consentir na sua
participacdo. Contudo, ela é muito importante para a execugao da pesquisa.

Ele(@) ndo recebera remuneracdo e nenhum tipo de recompensa nesta pesquisa, sendo a
participacdo totalmente voluntaria. \Vocés serdo responsaveis pelo deslocamento do estudante até o colégio
as 14:00 e no retorno as 17:00 horas para casa. No colégio, o pesquisador, serd responsavel e acompanhara
e supervisionard os estudantes durante todo o periodo.

Identificacdo do participante ao longo do trabalho

“A participacdo do seu filho(a) consistird em participar de uma avaliacdo diagndstica, da qual
saberemos qual o conhecimento prévio sobre fragdes e pensamento computacional ele possui. Em seguida,
serd apresentado a ferramenta computacional Scratch, onde desenvolverd atividades de historias animadas
programacdo em blocos e ao final, a criagdo de um jogo ou atividade interativa, em duplas, o qual eles
serdo 0s responsaveis por programar. Apos eles terdo uma nova avaliagdo para ver qual foi o conhecimento
adquirido neste periodo, bem como uma entrevista com cada um dos participantes a respeito do que
acharam da ferramenta e o0 que contribuiu para desenvolvimento de pilares do pensamento computacional.

Serdo garantidas a confidencialidade e a privacidade das informagdes por ele(a) prestadas.
Qualquer dado que possa identifica-lo(a) serd omitido na divulgacdo dos resultados da pesquisa e 0
material armazenado em local seguro.

A qualquer momento, durante a pesquisa, ou posteriormente, O senhor(a) poderd solicitar do
pesquisador informacGes sobre a participacdo do seu filho(a) e/ou sobre a pesquisa, 0 que poderéa ser feito
através dos meios de contato explicitados neste Termo.

Tempo de duracdo da entrevista/procedimento/experimento

O tempo de duracdo da aplicacdo serdo 6 semanas consecutivas, com duracdo de 3 horas por
semana, sempre as tergas feiras, das 14:00 as 17:00 horas. Comecando a partir do dia 4 de abril. Importante
que seu filho traga um lanche saudavel para ser consumido em periodo de intervalo de 15 minutos, as
15:30.

Ao final da pesquisa, todo material serd mantido em arquivo, fisico ou digital, por um periodo de
cinco anos.

O beneficio relacionado com a colaboracdo do seu filho(a) nesta pesquisa é o de o0 Uso ferramenta
Scratch pode trazer os seguintes beneficios para o ensino de fragdes: Aprendizado visual: os estudantes
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podem visualizar a fracdo de maneira ludica e interativa. Aprendizado interativo: os estudantes podem
experimentar com as fragdes de forma dindmica e participativa. Aprendizado de resolucdo de problemas:
0s estudantes podem desenvolver suas habilidades de resolucdo de problemas ao criar jogos e projetos
envolvendo fracGes. Motivagdo: o uso da ferramenta pode aumentar a motivacdo dos estudantes em
relagdo ao assunto. Desenvolvimento de habilidades de programacdo: o uso de Scratch também pode
ajudar os estudantes a desenvolver habilidades de programacdo. Em resumo, o uso de Scratch para o
ensino de fragdes pode ajudar a tornar o aprendizado mais interessante, interativo e significativo para os
estudantes. Introducdo ao pensamento computacional, que é uma das habilidades propostas da BNCC.

A participacdo na pesquisa podera causar riscos 0s mesmos de qualquer atividade béasica do
cotidiano, visto que somente trabalhardo com computadores e papel e caneta.

Os resultados serdo divulgados em eventos e/ou publicagdes cientificas mantendo sigilo dos dados
pessoais.

Caso concorde em participar, uma via deste termo ficara em seu poder e a outra sera entregue ao
pesquisador. N&o recebera copia deste termo, mas apenas uma via. Desde ja agradecemos sua participacgao!

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Contato profissional com o(a) pesquisador(a) responsavel:

Tel: (49) 991468331

e-m ail: andersonmtmblack@gmail.com Endereco para correspondéncia:

Universidade Federal da Fronteira Sul/UFFS, Rodovia SC 484 Km 02, Fronteira Sul, CEP 89815-
899 - Chapeco - Santa Catarina — Brasil)

Inserir da seguinte forma: “Em caso de duvida quanto & conducéo ética do estudo, entre em
contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFFS™:

Tel e Fax - (0XX) 49- 2049-3745

E-Mail: cep.uffs@uffs.edu.br

Endereco para correspondéncia: Universidade Federal da Fronteira Sul/UFFS - : Comité de Etica
em Pesquisa da UFFS, Rodovia SC 484 Km 02, Fronteira Sul, CEP 89815-899 Chapec( - Santa Catarina

— Brasil)

Declaro que entendi os objetivos e condigdes da participagdo do meu filho(a) na pesquisa e
concordo com a participacao.

Nome completo do (a) responsavel:

Parentesco ou justificativa p/guarda:

Assinatura:
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ANEXO B

DECLARAGAO DE CIENCIA E CONCORDANCIA DAS INSTITUIGOES ENVOLVIDAS

Com o objetivc de atender as exigéncias para oblengao de parecer do Comité de Etica
em Pesquisa envolvendo Seres Humanos ASTRIT MARIA SAVARIZ TOZZO
o representante legal da instituigdo Secretaria da Educagdo de Chapeco, envolvida
no projelo de pesquisa intitulado Scratch como ferramenta para o ensino de
fragoes: aprendizagem criativa e desenvolvimento dos pilares do
Pensamento Computacional declara estar ciente e de acordo com seu
desenvolvimento nos termos propostos, salientando que os pesquisadores deverao

cumprir os termos da resolugdo
466/12 do Conselho Nacional de Salde e as demais legislagdes vigenles, entre elas a

Lei n® 9,394 de 20 de dezembro de 1996.

Assinatura do Pesquisador Responsavel
- ﬁ

Astrit Maria Saliari ; Tozzo
Secretdria da Educacio
Decreto ne 39873

Assinatura e Carimbo do responsavel da Instituigao

b1 : o
‘Magw (0 A Lovning di H043
Local, data W
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PREFEITURA MUNICIPAL DE CHAPECO SECRETARIA MUNICIPAL DE
EDUCACAO
Setor de Estagios e Pesquisa seduc.estagios@edu.chapeco.sc.gov.br 49
33218580

REQUERIMENTO PARA PESQUISA

Requerimento para: () Graduagéo

( ) Pos-graduacéo ( X ) Mestrado

() Doutorado

() Pesquisa financiada

2.

3.

4.

NOME DA INSTITUICAO: UFFS — Universidade Federal Fronteira Sul

PROFESSOR ORIENTADOR: Milton Kist

NOME DO PESQUISADOR: Anderson Luis Aimi Black

Telefone: (49) 991468331

E-mail: andersonluisaimi@gmail.com

5. PROJETO DE PESQUISA — TEMA: Scratch como ferramenta para o
ensino de fragBes: aprendizagem criativa e desenvolvimento dos pilares do Pensamento
Computacional

6. CURSO / PERIODO: Mestrado Profissional em Matematica PROFMAT/ 5°
semestre

7. LOCAL DE REALIZAQAO/DESENVOLVIMENTO DO PROJETO OU

PESQUISA: EBM Alipio José da Rosa
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8. METODOLOGIA / AMOSTRA: A amostra sera feita de maneira voluntéaria,
aberta aos 30 estudantes do 6° ano matutino e sera realizada no contra-turno, com um

encontro semanal.

0. PERIODO DE REALIZACAO DA PESQUISA: 01 de marc¢o a 30 de junho

10. RESUMO DA PESQUISA: A atividade baseia-se em pensamento
computacional e aprendizagem criativa, com o uso da ferramenta computacional
scratch. A pesquisa apresenta a introducao do pensamento computacional ao ensino de
fracGes com o uso da ferramenta Scratch. Os resultados indicam que o uso de Scratch
ajuda a melhorar acompreensao dos estudantes sobre fragbes, tornando o aprendizado
mais interativo e ladico. Além disso, a pesquisa também sugere que 0 uso de
ferramentas visuais como Scratch pode ser benéfico para os estudantes que tém

dificuldades com conceitos abstratos.

11. Problema: Demonstrar a compreensado da metodologia na compreensao
dos estudantes sobre fracdes e desenvolvimento dos pilares do Pensamento
Computacional. Medir o impacto da aprendizagem criativa na compreensdo dos
estudantes sobre fragoes.

12. Objetivos:

Geral - Melhorar a eficacia do ensino de fracdes atraves do uso de ferramentas
computacionais que proporcionem uma aprendizagem interativa e envolvente para os
estudantes. Comecar a desenvolver as habilidades de pensamento computacional dos
estudantes para que eles possam aplica-las em diferentes contextos e areas de estudo,
como matematica, ciéncia, literatura, artes e linguas estrangeiras.

Especificos - Uso da ferramenta computacional como forma de aprimorar o
ensino de fragdes em uma turma do 6° ano de uma escola municipal de Chapecé - SC e
com isso aumentar a compreensao dos estudantes sobre os conceitos fundamentais de
fracbes, como representagcdo numérica, comparacdo, adicdo e subtracdo, sobre a
representacdo grafica de fragbes e sua relagdo com a divisdo de numeros inteiros,

através da criacdo de jogos interativos e animacdes utilizando a ferramenta Scratch.
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13.  Justificativa: Esta ferramenta pode ajudar a promover a aprendizagem
criativa e o desenvolvimento dos pilares do pensamento computacional. O Scratch é
uma plataforma de programacao visual que permite aos estudantes criar projetos
interativos, 0 que aumenta a motivacao e o envolvimento. Além disso, 0 uso de jogos e
atividades ladicas pode tornar o ensino de fragdes mais interessante e eficaz. Ao
mesmo tempo, a programacao com o Scratch desenvolve habilidades importantes como
a resolucéo de problemas, a colaboracéo e o pensamento critico, que sao pilares
fundamentais do pensamento computacional.

14.  Metodologia: pesquisa-acdo com posteriori entrevista com os estudantes.
Pesquisa-acédo é uma abordagem de pesquisa colaborativa e participativa, onde os
investigadores trabalham em parceria com o grupo de interesse para identificar
problemas, coletar dados e desenvolver solu¢des. O objetivo € produzir conhecimento
atil e aplicavel para melhorar a realidade dos participantes. A pesquisa-acao valoriza a
igualdade entre os envolvidos e o didlogo constante para alcancar resultados

mutuamente fortes.

1.Cronograma de execucao do projeto:

01/03 a 28 de abril - Avaliacdo diagndstica. Apresentacdo da ferramenta e
atividades ludicas com os estudantes, com enfoque na aprendizagem criativa,
envolvendo conceitos de fragdes, fragdes equivalentes e operagdes com fragdes. Num
total de 30 aulas.

01 de maio a 10 de maio — Avaliagcao posteriori e entrevista com 0s estudantes.
Num total de 4 aulas.

11 de maio a 30 de junho — andlises sem os estudantes do diario de bordo, das
entrevistas e das avaliagoes.

2. Formularios da entrevista (especificar e enviar em anexo): Questionario e

entrevistas individuais.

3. Quadro Resumo:
EscolalCeim @ Académicos Curso Periodo : Carga horaria total da | Orientador Instrumento
pesquisa coleta de da-
dos
EBM Alipio : Anderson :6° ano (01 de: Em torno de 30 au- = Milton Diario de
José da : Luis Aimi : matutino :marco :las com encontros : Kist bordo
Rosa Black a 30 de | semanais de 5 au- Avaliacao
junho las por semana no diagnostica e
periodo vespertino a Posteriori

entrevistas
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Chapecé / 01 de fevereiro de 2023 Local / Data

Assinatura Orientador Assinatura Académico

Obs.: Apds a emissao da Carta de Apresentacdo, o académico tem 05 (cinco)
dias Uteis para se apresentar na Instituicdo, passando esta data, serd necessaria
emissao de nova Carta de Apresentacéo, ficando vedado o inicio da pesquisa.

1. Para uso exclusivo da Secretaria Municipal de Educacéao:
Analsado em Ji [ n0
() Deferido
() Indeferido
COMISSAQ DE ANALISE: ASSINATURAS

a) Regina Faima Lunel

b| Juciles Aparacida Blanger Perin
¢ Marcelo Frank Dal Piva

d) Margarela Borlle de Cliveira

&) Marla lvana Meinen Schardong
| Canforme PORTARIAGEDUC Ne 007/2023
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