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Abstract. This paper describes a quasi-experimental study that aimed to
investigate the possible contributions that the Scratch programming language
can bring to the introduction of the concept of functions in a 9th grade class of
a state public school in Santa Catarina. The action research was conducted
from March to May 2019 and lasted 20 meetings, totaling 30 hours, with the
participation of 26 students. Students were evaluated before and after the
development of the activities, to verify the previous knowledge and evolution
in learning, with open and closed questions related to computational thinking,
use of technologies and knowledge about the content of functions. The results
were analyzed in a quali-quantitative way and point to a significant
improvement in learning and interest in mathematics.

Resumo. Este trabalho descreve um estudo quase experimental que teve como
objetivo investigar as possiveis contribuicdes que a linguagem de
programacdo Scratch pode trazer na introducdo do conceito de funcdes, em
uma turma de 9° ano de uma escola publica estadual de Santa Catarina. A
pesquisa-acdo foi realizada durante os meses de marco até maio de 2019 e
teve duracdo de 20 encontros, num total de 30 horas, com a participacéo de
26 estudantes. Os alunos foram avaliados antes e apds o desenvolvimento das
atividades, para verificacdo dos conhecimentos prévios e evolucdo na
aprendizagem, com questoes abertas e fechadas, relacionadas ao pensamento
computacional, uso de tecnologias e conhecimentos sobre o conteudo de
fungoes. Os resultados foram analisados de forma quali-quantitativa e
apontam para uma significativa melhora na aprendizagem e no interesse pela
Matematica.

Palavras-Chave: Ensino Fundamental. Fungoes. Pensamento Computacional.
Scratch.

1.Introducao
No Brasil, estamos passando por um momento de reformulacdo do curriculo da
Educacdo Basica. Recentemente foi aprovada a Base Nacional Comum Curricular

(BNCC) para o Ensino Fundamental e Médio, onde a ideia do pensamento
computacional, principalmente na area da Matematica, esta fortemente incluida [Brasil
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2017]. Embora a concepcao da BNCC, seja algo recente, ndo podemos nos omitir, pois,
enquanto educadores € nosso dever estar constantemente atualizados e dispostos a
conhecer o novo. Nas diversas etapas da aprendizagem, a linguagem de programacao
Scratch pode ser utilizada para desenvolver o pensamento computacional. Em pesquisas
jé realizadas com o seu uso, [Martins 2012], o retratou como potencializador do
pensamento criativo e fez uma reflexdo sobre varios aspectos de como utilizar o
computador em sala, em prol da constru¢cdo de conhecimento. Por outro lado, [Neto
2013] propdés o uso do Scratch na introducdo de uma disciplina de logica da
programag¢do em um curso técnico em informdtica como fator motivacional. [Pazinato
2014] relata a sua utilizacdo em uma oficina de formag¢ao continuada para professores
da Educacdo Bésica, como uma ferramenta auxiliar no processo de aprendizagem de
conceitos matematicos. Em seu trabalho, [Miotto 02014] realizou uma pesquisa com
alunos do 9° ano de uma escola no estado do Parana, no qual propde algumas atividades
de fungdes realizadas com auxilio do software Scratch e com a metodologia de ensino
da Modelagem Matematica

Em todos os estudos citados, os sujeitos pesquisados obtinham informagdes para
realizar uma determinada tarefa, ou solucionar um problema dado, onde suas
habilidades eram testadas e seu raciocinio para a execugdo da tarefa analisado.

Observa-se que, embora existam publicacfes na area de Matematica sobre a
utilizacdo do Scratch, ndo encontramos trabalhos relacionados a ideia do pensamento
computacional atrelado a BNCC. A publicagdo de [Miotto 2014] relata atividades de
aprendizagem relativas ao conceito de fungdes, porém o enfoque esta na Modelagem
Matemética de algumas situacfes-problemas e, o Scratch é utilizado como ferramenta
para inserir figuras da internet, criar textos explicativos para a solucdo das questdes.
Desta forma, o Scratch serviu para ilustrar as respostas apresentadas, ndo explorando os
comandos de programacédo na construcdo do conhecimento sobre o tema fungdes e nem
para a realizacéo de graficos.

No trabalho, aqui apresentado, o objetivo principal estd no uso do Scratch para
desenvolver o pensamento computacional atrelado a introducdo do conceito de funcdes,
trabalhando lei de formacao, dominio e imagem, valor numérico, graficos de funcdes e
explorando os comandos de programacéo, sendo este o diferencial assumido nesta
pesquisa. Nessa perspectiva, realizou-se este estudo, sendo o artigo organizado da
seguinte forma: na se¢do 2 apresentamos uma descricdo dos métodos de pesquisa
utilizados e a sequéncia de atividades desenvolvidas. A se¢do 3 relata os resultados e
discussdes ¢ a se¢do 4 as conclusdes gerais. Por ltimo sdo apresentadas as referéncias
bibliograficas.

2.Métodos

Esta pesquisa foi realizada com uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental,
composta de 26 alunos, de uma escola da rede publica estadual de Santa Catarina.
Sendo, 12 meninos e 14 meninas com idades variando de 13 a 18 anos. Ocorreu durante
0s meses de marco até maio de 2019 e teve duragdo de 20 encontros, num total de 30
horas.

As atividades realizadas com os educandos seguiram um roteiro planejado
anteriormente pelo pesquisador e adaptadas posteriormente quando necessario. Aplicou-
se um questionario inicial, chamado de pré-teste, com 35 questdes. Sendo 20
relacionadas ao uso de tecnologias, 10 especificas sobre pensamento computacional e
05 questdes sobre o conteudo de funcdes.
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As questdes do teste de pensamento computacional, tiveram como referéncias os
trabalhos de [Roméan-Gonzales 2015] e [Backmann 2017] e duas foram relacionadas a
descricdo de passos para executar uma atividade especifica, como por exemplo,
“descrever detalhadamente o trajeto de sua casa até a Escola”. Apds o desenvolvimento
das atividades os estudantes formam avaliados por um pos-teste, contendo 6 questdes.
Destas, 3 foram novamente extraidas do teste de pensamento computacional e 3 foram
reformuladas do questionario inicial.

Feita a sondagem sobre conhecimentos prévios que os alunos possuiam, mesmo
que de forma intuitiva, foram definidas as atividades a serem trabalhadas. Paralelamente
as ideias de [Ausubel 1982], foram usados momentos em que a aula teve um
direcionamento mais tradicional e outros em que 0 processo ocorreu de forma mais
dindmica. Uma vez apresentada a ferramenta Scratch, os estudantes foram divididos em
duplas e produziram suas criagfes de acordo com a sequéncia de atividades sugeridas.
Para alcancar os objetivos propostos, foram executadas as seguintes etapas:

Quadro 1. Planejamento inicial

Encontro 1 (2 aulas) | Apresentacdo e orientagOes relativas ao desenvolvimento de
cada etapa do projeto. Aplicacdo de questionario a fim de

coletar informacdes relevantes a pesquisa.

Encontro 2 (1 aula)

Introdu¢do do conceito de fungdes fazendo uso do texto: “A
funcdo das fungbes”, [Goncalves 2016].

Encontro 3 (3 aulas)

Definir funcdo matematicamente. Lei de formacdo fazendo
uso do jogo “Mestre e adivinho”, [Smole 2007].

Encontro 4 (2 aulas)

Dominio e imagem de uma funcdo afim. Atividades.

Encontro 5 (2 aula)

As funcdes e suas aplicacdes.

Encontro 6 (2 aulas)

Apresentacdo da
comandos basicos.

linguagem de programacdo Scratch:

Encontros 7 e 8 (4
aulas)

Construcdo de jogos e animagdes como exemplos para
aprenderem a manusear o Scratch.

Encontro 9 (4 aulas)

Explorar no Scratch a construcdo de graficos de funcGes
afins e compreender inclinacéo da reta,
crescimento/decrescimento relacionado com os coeficientes
de uma funcdo de afim.

Encontro 10 (3 aulas)

Revendo todo o contetido sobre funcdes explorados até este
encontro.

Encontro 11 (2 aulas)

Planejamento (em duplas) do “Projeto” sobre 0 assunto
funces, que fardo utilizando o Scratch

Encontros 12 e 13 (10
aulas)

Construgao do “Projeto” no Scratch.

Encontro 14 (2 aulas)

Apresentacdo do “Projeto” aos colegas

Encontro 15 (2 aulas)

Avaliacdo escrita.

Encontro 16 (1 aula)

Aplicacdo do Pos-teste

Fonte: Elaborado pelo préprio pesquisador.
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Reportando-se novamente ao proposto no projeto e com o proposito de
compreender como usar a ferramenta Scratch, construir projetos a partir das situacoes-
problemas e trabalhar lei de formacdo e representacdo gréfica, foram realizadas as
seguintes intervencdes:

Problema 1: Considere regides retangulares nas quais a base, constante, mede
3cm e a altura, variavel, tem respectivamente 1cm, 2cm, 3cm, 4cm,...., x cm. E possivel
estabelecer relacGes entre a area y e a altura x desses retangulos? Objetivando levar os
estudantes a perceber que a altura poderia variar formando desta forma uma funcéo,
foram orientados a desenvolverem trés projetos no Scratch.

No Projeto A, considerou-se a construgdo de um retangulo de base 3 e altura 1
descrita no problema. Usaram equivaléncias para as medidas, sendo que 150 equivale a
base 3 e proporcionalmente 50 equivale a altura 1, conforme podemos visualizar na
Figura 1.

mova@passos
gire C* @ graus

levante a caneta
aponte para a diregdo @

mova@passos

Figura 1: Construindo um retadngulo

No projeto B, exploramos a relagdo envolvida no perimetro destes retdngulos
caso variassemos sua altura e verificamos que a relagdo envolvida entre perimetro e
altura ¢ uma fungdo na qual seu grafico ¢ uma reta crescente. Para isso construimos um
grafico relacionando o perimetro de uma regido retangular de base 3cm em fungdo da
medida da sua altura. Na Figura 2 podemos visualizar a atividade.
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levante a caneta

va para x e y o

7 use a caneta

mude y - para o* x ¢°

VA para x x0 Y. y

adicione c a xw
(<M Grafico que relaciona altura e perimetro de retdngulos de base fixa 3.

Figura 2: Gréafico do perimetro de um retangulo de base 3 e altura variavel

J& no Projeto C, observamos o que acontece com a area desses retangulos,
encontramos a relacdo envolvida e construimos um gréafico relacionando a area de
uma regido retangular de base 3 cm em fungdo da medida da sua altura. O
detalhamento da atividade pode ser visualizado na Figura 3.

=W Grafico que relaciona a altura € a area de retdngulos cuja base € 2

Figura 3: Gréafico da area de um retangulo de base 3 e altura variavel

Problema 2: No posto de gasolina “Dos Maria”, o pre¢o da gasolina custa
por litro R$ 4,20. Sabendo que o preco a pagar é fungdo do numero de litros,
determine:
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a) A funcdo envolvida nesta situacgéo;
b) o valor a pagar por 15 litros de gasolina;
¢) quanto de gasolina foi comprado com R$ 42,00;

d) construa o gréafico que relaciona o prego a pagar em funcéo do nimero de
litros de gasolina comprados.

O objetivo da atividade é relacionar todo o conteudo estudado sobre funcGes
e a linguagem de programacdo Scratch. No projeto D, criaram um jogo que
responda o preco a ser pago da gasolina em funcdo do ndmero de litros comprados.
Para isso executaram 0s seguintes comandos, descritos na Figura 4.

G Quantos litros serdo comprados??? BEEEE S

mude x v para resposta

mie ye r @ 5 - O

o[si-Ml O total a ser pago Nelels e segundos
diga junte @ com y por e segundos

Figura 4: Jogo desenvolvido no projeto D

Levando em consideracdo o aprendizado do tema e a fim de explorar no Scratch
a construcdo de graficos de fungdes afins e compreender inclinagdo da reta,
crescimento/decrescimento relacionado com os coeficientes da fungdo, trabalhou-se
com simulacgdes baseadas nos projetos j& construidos. Na Figura 5, apresentamos um
exemplo de funcdo afim, com inclinacéo 4,2 e termo independente 15.
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Figura 5: Funcéo do 1o grau

Apoés a realizacdo dos procedimentos acima e visando uma conjuncdo entre
funcdo afim com o pensamento computacional, os estudantes foram convidados a
realizarem um projeto final, onde construiram um jogo relacionando o que haviamos
abordado nos encontros anteriores, sendo 12 os projetos realizados.

3. Resultados e Discussoes

Com base no pré-teste aplicado aos estudantes podemos observar que o nivel de
interesse pelo uso da tecnologia de maneira geral era de 100%, sendo que sua utilizacao
se baseava geralmente para pesquisas e leituras, jogos e acesso a redes sociais. Quando
questionados sobre o conhecimento de alguma ferramenta de criacdo de jogos 80%
disseram ndo conhecer nenhuma e o restante disse conhecer alguma, porém ndo
especificar qual. Foi entdo sugerido a eles a ideia de criar jogos utilizando ferramentas
computacionais ¢ a maioria acreditou ser algo muito interessante e que daria certo.
Todos os estudantes disseram ndo conhecer a linguagem de programacao Scratch e 80%
nunca teve experiéncias com pensamento computacional.

Ap0ds aplicacdo das atividades propostas aplicamos um pds-teste e verificamos
uma melhora significativa com relagdo ao tema proposto, 0s estudantes na sua maioria
ja conseguiram responder as questdes referentes ao conteddo e novamente foram
questionados sobre 0 pensamento computacional, onde pudemos perceber uma énfase
maior em detalhes e motivacdo para responder as questdes. A titulo de exemplo,
detalharemos duas das questfes realizadas no pos-teste e faremos um comparativo com
as respostas apresentadas no pré-teste.

Questdo 1: Descreva detalhadamente como vocé percorre o trajeto da sua casa até a
escola. Vocé consegue descrever novamente esse trajeto com melhor riqueza de
detalhes? Se sim, descreva. Observamos que 95% dos estudantes responderam que sim
e conseguiram descrever de forma mais consistente e com maior riqueza de detalhes a
essa pergunta; podemos perceber avancos nas respostas. As nogdes de quanto andar (em
metros) e quanto girar (em graus) ja se faz presente. Observe na Quadro abaixo um
comparativo de trés alunos, em suas respostas dadas.
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Quadro 2. Comparativo da Questéo 1

Aluno Resposta dada no pré-teste Resposta dada no pds-teste
A - saio de casa - saio de casa em direcdo a rua
- Viro a esquerda - viro 90 graus a esquerda
- Vou ate um cruzamento - chego na calcada
- Vejo se ndo vem carros - ando 100 metros
- atravesso - atravesso a rua
- vou reto ate outro cruzamento - ando mais 100 metros
- faco 0 mesmo processo - atravesso outra rua
- continuo ate chegar a escola - ando 90 metros
- viro 90 graus a esquerda
- entro na escola
B - avance duas quadras - desco duas quadras (200m)
- vire a esquerda - viro para a esquerda 90°
- ando 50 metros
- cheguei no portéo da escola.
C - segue reto - ando 100 metros
- vira a esquerda - viro a esquerda
- vira a direita - sigo reto 100 metros
- segue reto - viro a direita
- sigo reto 100 metros

Fonte: Elaborado pelo autor.

Questéo 2: Descreva uma situacéo do seu dia a dia em que vocé tenha utiliza de algum
tipo de “FUNCAO”,

Quadro 3. Comparativo Questéo 2

Resposta dada no pre-teste

Resposta dada no pos-teste

- ndo sei

- minha funcéo é estudar

- a minha funcéo é obedecer

- quando quero mandar alguém
fazer algo: sua funcdo € arrumar o
quarto. Ou ate mesmo falando da
funcao de algum aparelho.

- configurar alguns apps no meu
notebook.

- 0 preco do leite é funcdo do numero de litros

- quando vamos ao mercado, comprar coca-cola,
bolachas e outras coisas.

- tomar café porque tem que colocar tanto de café
e tanto de acUcar

- quando eu vou ao mercado comprar algo ou em
uma farmacia para comprar coisas, 0 pre¢o que
eu vou pagar é uma funcdo do que eu compro

- quando vou fazer trilha vai gasolina na moto
- guando vamos no mercado comprar um litro de
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coca, vamos pagar um preco, mas se for dois
litros o valor aumentara e pagaremos pelos dois
produtos.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Percebemos uma boa evolugdo na ideia do que € uma funcdo, pois no
questionario inicial nenhum aluno conseguiu remeter o conceito para 0 campo
matematico.

Nas questdes relacionadas ao pensamento computacional observou-se uma
melhora significativa nas respostas. Inicialmente foram realizadas 8 questdes sobre o
pensamento computacional e posteriormente a aplicacdo das atividades propostas, foram
escolhidas trés questfes relativamente mais dificeis do que as realizadas no teste inicial.
Apesar disto, o indice de desempenho geral de acertos de 74% foi superior ao
inicialmente apresentado. O emprego destas questdes mais dificeis deu-se justamente
com a intencdo de verificar avancos na aprendizagem dos alunos. E importante dizer,
que durante a realizagdo do questionario final os estudantes ndo precisaram ser
orientados sobre como deveriam responder as questbes ou mesmo ajuda-los a
interpretar, pois ja conseguiam de forma autdnoma interpretar e responder corretamente
as perguntas propostas. O que ndo aconteceu no diagnostico inicial.

Como resultado da prova de conhecimentos especificos, em torno de 60% dos
estudantes atingiu a média minima referente as avaliagdes do estado onde a média é 6,0.
Este resultado ainda deixa a desejar, porém, percebeu-se a evolu¢do com relacdo a
aprendizagem do conceito de fungdes, visto que no questionario diagnostico inicial,
90% dos estudantes ndo souberam responder as questdes.

4. Conclusoes

Embora seja desafiador trabalhar o pensamento computacional fazendo uso do
computador, visto que na escola em que foi aplicado o projeto, as maquinas sao velhas e
praticamente sem manutengdo, percebe-se por parte do educando um interesse bem
relevante em estudar o tema.

O Scratch como ferramenta educacional quando apresentado aos estudantes
despertou neles interesse, curiosidade e motivacdo pelo projeto, além de se sentir
inseridos frente a novos desafios. O perfil dos estudantes ¢ de pessoas que gastam parte
do seu tempo todos os dias em frente a uma ferramenta tecnologica, e isso fez com que,
ao precisar pensar com linguagens computacionais, se sentisse parte integrada do
processo educacional e agente do proprio conhecimento, corroborando com os
pressupostos da teoria de Papert.

Observou-se ainda que, durante a realizacdo das atividades com o Scratch a
turma mostrou-se dedicada e, apesar de ser uma turma com grandes limitagdes,
percebemos uma evolugao significativa na aprendizagem.

Precisamos olhar o educando na perspectiva de sujeito inserido na era digital,
que possui acesso facil a tecnologia, pois, sabendo que no Brasil, segundo o Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) mais de 70% da populagdo tem acesso a
internet, precisamos melhorar nossas concepgdes de aprendizagens e unir modelos
tradicionais de aprendizagens a modelos dinamicos, possibilitando aos envolvidos no
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ambito escolar, uma melhora significativa na forma de concep¢do de sujeito inserido na
sociedade atual.
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