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Resumo

O uso de tecnologias digitais em atividades escolares é uma demanda que, inclusive, se reflete em documentos
oficiais como a Base Nacional Comum Curricular. A pagina Web do Scratch apresenta um repositorio com
objetos de aprendizagem voltados para diversas areas de ensino, inclusive para a Matematica, gratuitos e com
caracteristicas de interatividade, ludicidade e diversidade de recursos audio visuais. Neste relato de experiéncia
analisamos o uso de objetos de aprendizagem Scratch em uma atividade de revisdo de contelidos matematicos
nos Anos Iniciais. Considerando que a Base Nacional Comum Curricular propde varias habilidades a serem
desenvolvidas com os alunos em cada periodo escolar, e pelo fato de o relato abordar uma atividade de revisao
de conteldos conduzida ao final do ano letivo, as atividades exploraram contelidos matematicos de diversas
Unidades Tematicas. Por meio desta experiéncia, verificou-se que os alunos mostraram proatividade e
facilidade ao utilizarem estas ferramentas digitais, bem como revisaram conceitos matematicos como padroes
figurais e numéricos, sequéncias recursivas e reta numérica. Constatou-se que o uso de objetos de
aprendizagem Scratch aumenta as possibilidades de formas de apresentacdo e revisdo de conteudos
educacionais, tornando as aulas mais dindmicas aos alunos.

Palavras-chave: Objetos de aprendizagem Scratch. Tecnologias Digitais na Educagdo Matematica.

Base Nacional Comum Curricular.

Introducéo
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)(Brasil, 2017), documento oficial de carater

normativo, tem por objetivo promover a equidade no ensino em todo territério nacional e, para isso,

! Neste relato de experiéncia ndo iremos discutir a BNCC (Brasil, 2017), apenas tomaremos como referéncia as
habilidades e competéncias por ela estabelecidas.
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é proposto como referéncia a construgdo dos curriculos nas escolas brasileiras. Nesse sentido, no que
se refere ao ensino da Mateméatica no Ensino Fundamental, o documento estabelece como
compromisso o desenvolvimento do letramento matematico, “[...] que envolve uma perspectiva em
que o sujeito utiliza os conhecimentos matematicos de maneira efetiva em diferentes situacées em
seu cotidiano” (Paruta; Cardoso, 2022, p. 2).

Segundo a BNCC (Brasil, 2017, p. 266), € o letramento matematico “[...] que assegura aos
alunos reconhecer que os conhecimentos matematicos sdo fundamentais para a compreensdo e a
atuacdo no mundo [...]” e por isso, € necessario que eles desenvolvam habilidades especificas por
meio de processos (projetos, modelagem, resolucdo de problemas etc.) e ferramentas matematicas
(instrumentos analégicos, como os de medida, ou os digitais, como os computadores). Nesse sentido,
0 uso das tecnologias digitais (TD) tem se mostrado um meio para potencializar o desenvolvimento
de habilidades especificas pela oferta de diferentes ferramentas matematicas que ajudam no
letramento em matematica (Arruda; Ferreira; Lacerda, 2020).

Em sintonia com essa perspectiva, a BNCC (Brasil, 2017), incentiva o uso das TD no Ensino
Fundamental, como uma entre as competéncias especificas de matematica que os alunos precisam
“[...] para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento,
validando estratégias e resultados” (Brasil, 2017, p. 267). No entanto, segundo Paruta e Cardoso
(2022), essa concepcdo tecnoldgica ndo é aprofundada no documento, embora indique o uso das
ferramentas para o desenvolvimento de competéncias em uma perspectiva critica do mundo.

Por outro lado, estabelecido como obrigatdrio a partir de novembro de 2023, para as escolas
das redes municipal e estadual de todo o pais, outro documento intitulado “Computacéo:
complemento a BNCC” (Brasil, 2022), define as habilidades e conhecimentos necessarios a aquisi¢do
das competéncias computacionais. Para o Ensino Fundamental, enfatiza-se entre as competéncias:
“Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solugdes computacionais utilizando
diferentes linguagens e tecnologias da Computacao de forma criativa, critica, significativa, reflexiva
e ética” (Brasil, 2022, p. 11). Considerando a necessidade de aprofundar as pesquisas sobre o uso de
ferramentas digitais e a proposta complementar da Computacdo a BNCC (Brasil, 2022), entende-se
pertinente investigar o desenvolvimento de competéncias computacionais por alunos no Ensino
Fundamental por meio da incluséo de tecnologias digitais nos planejamentos e execugfes de aulas
deste periodo escolar.

Sdo varias as possibilidades de uso das TD no ensino de Matematica. Na revisao sistematica
da literatura conduzida por Oenning e Fagundes (2022), os programas de computadores (software)
ocorreram em 44 trabalhos entre os 62 analisados. Nessa categoria, como opc¢éo de tecnologia digital

que pode trazer beneficios, bem como contribuir no desenvolvimento com os alunos das habilidades
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da BNCC, temos a inclusdo dos objetos de aprendizagem (OA) Scratch 2 em planejamentos e aulas
de Matematica. Wiley (2000) define que OA séo quaisquer recursos digitais que possam ser utilizados
para dar suporte ao ensino, e Tarouco, Fabre e Tamusiunas (2003) complementam que s&o recursos
adicionais no processo de aprendizagem, passiveis de reutilizacao para proporcionar algum beneficio
ao desenvolvimento educacional.

Em relagéo ao Scratch, trata-se de uma linguagem de programacao em blocos que, segundo
Marji (2014, p. 17), “[...] permite a criagdo de projetos interativos, ricos em recursos de midia,
incluindo histérias animadas, avaliagdes de livros, projetos de ciéncia, jogos e simulagdes”. Embora
ndo foi originalmente desenvolvido para fins educacionais, tem se revelado um valioso recurso para
a educacdo, como apontado por Cabral (2015), quando afirma que o Scratch “[...] é um recurso que
pode ser usado em diferentes situacGes escolares, desta forma, configura-se como ferramenta para o
ensino de Matematica, pois € mais uma oportunidade para tentar melhorar as relacdes de ensino e
aprendizagem deste componente escolar” (p. 56).

Comumente, o Scratch é conhecido como meio para auxiliar no ensino de programagao, no
entanto, outra caracteristica importante € a possibilidade de compartilhar os objetos desenvolvidos na
sua propria pagina web para que outros usuarios os utilizem e/ou os alterem como desejarem. 1sso
torna a pagina do Scratch em um vasto repositorio de OA na qual encontram-se atividades, jogos e
apresentacdo de contetido. Em sua maioria, 0s OA sdo voltados para assuntos escolares de varias
areas, principalmente para a Matematica, os quais podem ser encontrados pelo mecanismo de busca
disponibilizada, como mostra a Figura 1.

Compreendemos os OA do repositorio do Scratch como alternativa de TD na Educacéo
Matematica para contribuir ao letramento matematico. Na sequéncia, a partir dessas perspectivas
tedricas, descreveremos um relato de experiéncia cujo objetivo foi analisar o0 uso de OA Scratch em
uma atividade de revisdo de contelidos matematicos nos Anos Iniciais. Considerando que a BNCC
propde varias habilidades a serem desenvolvidas com os alunos em cada periodo escolar, e pelo fato
de o relato abordar uma atividade de revisdo de contetudos conduzida ao final do ano letivo, as

atividades exploraram conteudos matematicos de diversas Unidades Tematicas.

2 Software gratuito desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT) e disponivel em:
https://scratch.mit.edu/.


https://scratch.mit.edu/
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Figura 1 — Repositorio do Scratch e seu sistema de busca por OA

Fonte: Elaborada a partir da pagina Web do Scratch.

Para a Matematica nos Anos Iniciais, sdo definidas na BNCC cinco Unidades Temaéticas,
sendo elas Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas, e Probabilidade e Estatistica, sendo
que cada uma agrupa varias habilidades relacionadas ao seu tema. O presente relato abordara algumas
destas habilidades de trés Unidades Tematicas (Numero, Algebra e Geometria), selecionadas segundo
as condicBes que se apresentaram no momento da realizacdo das praticas em sala de aula, as quais
sdo descritas nas secOes que se seguem. Embora ndo abranja todas as unidades e habilidades,
pressupde-se que a experiéncia aqui relatada seja Gtil aos professores que ensinam Matematica nos
Anos Iniciais, como referéncia e possibilidade da incorporacdo das TD em atividades relacionadas ao
letramento matematico, sobretudo, como meio e ndao como fim, no apoio didatico e em prol da

aprendizagem discente.

A Matematica e os OA Scratch
Neste tdpico, apresentamos o relato de uma experiéncia conduzida por um dos autores, aqui
denominado como professor pesquisador, na utilizacdo de OA Scratch em uma aula de Matematica

no 1° ano do Ensino Fundamental, com o objetivo de revisar contetdos matematicos das Unidades
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Tematicas NUmeros, Algebra e Geometria apresentados aos alunos em aulas anteriores. O relato sera
apresentado com a seguinte estrutura: a) Planejamento de aulas com a utilizagcdo dos OA Scratch e b)

Relato de experiéncia e analise dos resultados.

a) Planejamento de aulas com a utilizagéo de OA Scratch

Ao iniciar o planejamento, a primeira etapa envolveu a escolha da turma e a andlise da
viabilidade da implementacdo das atividades. O municipio onde o professor pesquisador € concursado
é de pequeno porte, com populacao atual de 17.308 habitantes, situado no sudoeste do Parana e conta
com oito escolas da rede municipal, sendo cinco na &rea urbana (uma integral e quatro regulares) e
trés rurais. Como se tratava de atividades com OA Scratch, era necessario um Laboratorio de
Informatica com acesso a internet, ja que uma das intencGes era a imersdo dos alunos nas tecnologias
digitais. Apesar de o professor pesquisador atuar na rede publica municipal de ensino, a escola em
que atuava ndo contava com Laboratorio de Informéatica. Como atualmente apenas duas escolas do
municipio possuem tais laboratorios, a aplicacdo das préticas planejadas ocorreu em parceria com
uma delas.

O Laboratorio de Informatica da escola escolhida dispunha de quinze computadores em
funcionamento, utilizados principalmente para cursos de Informéatica propostos pela Secretaria
Municipal de Educacdo para a comunidade. Segundo relatos da equipe pedagdgica, os professores da
escola utilizam pouco os equipamentos com suas turmas, possivelmente por ndo se sentirem a vontade
para proporem atividades pedagogicas com as tecnologias digitais.

A escola parceira foi muito receptiva a proposta e sua equipe pedagdgica indicou a turma do
1°ano D, do turno vespertino, com catorze alunos, para o desenvolvimento da atividade. Esta sugestao
considerou o perfil e a quantidade de alunos na turma, critérios estes definidos pela equipe
pedagdgica. E importante destacar que a escolha das atividades e a organizacdo do planejamento
foram realizadas em conjunto com a professora regente da turma, que lecionava 0s componentes
curriculares de Matematica, Lingua Portuguesa e Ciéncias.

O planejamento didatico foi construido e organizado com base nas sugestfes de OA dos e-
books interativos propostos por Gongalves (2024) e considerando o nivel de aprendizagem dos
estudantes até aquele momento, por meio de um didlogo com a professora regente, buscando assim,
além da imersdo deles na utilizacdo das tecnologias digitais, a revisdo de conteudos ensinados. Os
conteudos matematicos priorizados, com base na solicitacdo da professora regente, referem-se as a
trés Unidades Teméticas propostas na BNCC: NUmero, Algebra e Geometria. Entre os contetidos,
foram selecionados os que tratavam de “Padrées figurais e numéricos: investigagdo de regularidades

ou padrdes em sequéncias”, “Sequéncias recursivas: observacdo de regras usadas utilizadas em
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seriagbes numéricas (mais 1, mais 2, menos 1, menos 2, por exemplo)” e “Reta numérica”. A partir
desses contetdos foi realizado o Planejamento didatico, apresentado no Quadro 1, no qual consta as
informacdes sobre a turma, curriculo, Unidades Tematicas, objetos de conhecimento, duracdo e as

atividades a serem desenvolvidas.

Quadro 1 — Planejamento didatico — 1° ano

(continua)

Turma: 1° ano do Ensino Fundamental, Turma D, do turno vespertino com catorze alunos

Componente curricular: Matematica

Unidades Tematicas: Nimeros, Algebra e Geometria

Objetos do conhecimento:
e Padrdes figurais e numéricos: investigacdo de regularidades ou padrdes em sequéncias;
e Sequéncias recursivas: observacao de regras usadas utilizadas em seriagdes numéricas
(mais 1, mais 2, menos 1, menos 2, por exemplo);
e Reta numérica.

Quantidade de aulas: 4 aulas (55 min.)
ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Descricéo Objeto de Aprendizagem Hag;\lllgzé:des
O OA “Ordem de tamanho remix” é MENOR % MAIOR ° Eligima(l)g
[ ]

um jogo interativo por meio do qual o o o o o

0s estudantes arrastam e organizam
elementos na ordem crescente de
acordo com seus tamanhos

4 ” ! ||

Disponivel em:
https://scratch.mit.edu/projects/509265814.
Acesso em: 10 mai. 2024.
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(continua)
O OA “Reta numérica — natural *EFOIMAOL
” e EFO1IMAI10
remix” prop0e uma atividade para A RETA NUMERICA
auxiliar no ensino da ordenacdo dos E I n_n n o ﬂ:'
NUmeros Naturais. Pelo OA, é . 2w -0
apresentada aos alunos a reta _
numeérica por meio da qual precisam M?““ald;amwl?a:”os
arrastar 0s numeros para suas 50
posicbes.  Assim, além da @
ordenacéo, aborda-se 0 Disponivel em:
posicionamento dos nimeros na reta https:/ sczlctggs.:)n‘iatgq%prrr?itiec%g?lSS?S?.
numerica. . ' -
O OA “Arrastar brinquedos iguais ne * EFOIMAQ9
remix”, apresenta objetos iguais S “ -]
misturados, 0s quais devem ser = 9
arrastados um sobre o outro. Essa
atividade permite aos alunos
identificar e organizar objetos
segundos os seus atributos.
Disponivel em:
https://scratch.mit.edu/projects/561032721.
Acesso em: 10 mai. 2024.
OOOEREOEOM *EFOIMAD2

O OA “Brincar de contar remix”

apresenta um jogo interativo
utilizando Numeros Naturais como
indicador de quantidade. Nele, a
cada chegada de um caminh&o, o
estudante arrastard uma bolinha
indicando a quantidade de

retangulos carregados pelo

caminhao.

Disponivel em:

https://scratch.mit.edu/projects/561974090.

Acesso em: 10 mai. 2024.
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(concluséo)

O OA “Geometria Magica remix”
propde um jogo muito divertido em
que os alunos precisam coletar, com
0 chapéu do sapo, determinadas
formas geométricas que caem da
parte superior da tela, aumentando
ou diminuindo os pontos conforme
acerta ou erra, respectivamente.

Disponivel em:
https://scratch.mit.edu/projects/509249489.
Acesso em: 10 mai. 2024.

O OA “‘compara remix’’ se apresenta *EFOIMAO3
como uma experiéncia interativa em
que o aluno tem contato com
. 04 ' I8y
agrupamentos de objetos e responde ,& }5 };
a perguntas comparativas entre suas -
quantidades de elementos
apresentadas. JAC |
——
Disponivel em:
https://scratch.mit.edu/projects/561065610.
Acesso em: 10 mai. 2024.
1 eEFO1IMAI14

habilidades da BNCC que ja foram desenvolvidas com os alunos.

Avaliacdo: O processo de avaliacdo ocorrerd ao longo do desenvolvimento da atividade,
analisando a participacdo dos estudantes em cada etapa. Essa avaliacdo busca, com base na
retomada de conteudos previamente trabalhados pela professora regente, compreender as

Fonte: Os autores.

Na sequéncia, apresentaremos a etapa de aplicacdo das atividades, com foco nas possiveis

contribuicOes da insercdo de OA Scratch em atividades de revisdo de conteidos matematicos.
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b) Relato e anélise da experiéncia

O desenvolvimento das atividades apresentadas no Planejamento didatico ocorreu no segundo
semestre de 2023 e em um Unico dia, durante quatro horas/aula consecutivas. Inicialmente, a
professora regente apresentou o professor pesquisador que assumiu a regéncia da turma, explicando
aos estudantes quais seriam as atividades. A professora regente, por op¢do, ndo permaneceu na sala
durante a execucdo da atividade. Sobre este momento, o professor pesquisador apontou que foi
perceptivel o quanto os alunos ficaram animados com a proposta ao serem perguntados: “Vocés ja
utilizaram um computador?”, visto que a maioria respondeu negativamente, sendo aqui importante
destacar que grande parte dos alunos desta escola vem de contextos de vulnerabilidade social. Apos
esse momento introdutorio, quando foram estabelecidos acordos de comportamentos entre o professor
e os alunos sobre atencdo e cuidados na realizacdo das tarefas, os alunos foram direcionados ao
Laboratorio de Informatica, onde cada um utilizou um computador desktop para realizar as atividades.

Apesar de os OA Scratch serem facilmente acessados por meio do compartilhamento de seus
links, para que esse momento ocorresse de forma mais &gil, o professor pesquisador deixou as
atividades previamente abertas nos navegadores de cada computador, facilitando o acesso aos alunos.
Tal precaucdo se deu em funcdo da idade e etapa escolar dos alunos, que estdo em processo de
letramento e alfabetizacdo, uma vez que, de acordo com a Lei 11.114 (Brasil, 2005), a data de ingresso
das criangas no Ensino Fundamental é a partir dos seis anos de idade e, pela BNCC (Brasil, 2017), o
processo de aprendizagem da leitura se d& no primeiro e segundo ano. Assim, ao chegarem ao
laboratdrio, o professor pesquisador apenas explicou qual seria a atividade realizada e como se daria
0 seu desenvolvimento.

Foi notdria a facilidade com que os alunos operaram os OA Scratch. Essa desenvoltura,
provavelmente, se deve ao fato de os objetos serem intuitivos visto que a maioria dos alunos, quando
perguntados, informaram que ja haviam tido alguma experiéncia com celulares. Além disso, quanto
ao contetido das atividades, € importante reforcar que a professora regente ja os havia ensinado,
portanto, a atividade no laboratério tinha como objetivo retomar esses contetdos, servindo como uma
oportunidade para avaliar e reforcar a aprendizagem.

O primeiro OA Scratch utilizado foi “Ordem de tamanho remix”, em que 0s alunos
precisariam arrastar objetos para organiza-los em ordem crescente, segundo o tamanho. A inclusao
dessa atividade visou contribuir no desenvolvimento de habilidades da BNCC: EFO1IMAQ9 —
“Organizar e ordenar objetos familiares ou representacdes por figuras, por meio de atributos como
cor, forma e medida” (Brasil, 2017, p. 279) e EFOLMAL5 — “Comparar comprimentos, capacidades
ou massas, utilizando termos como mais alto, mais baixo, mais comprido, mais curto, mais grosso,

mais fino, mais largo, mais pesado, mais leve, cabe mais, cabe menos, entre outros, para ordenar
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objetos do cotidiano” (Brasil, 2017, p. 281). Os alunos n&o tiveram dificuldades para realizar a tarefa,
provavelmente devido ao carater interativo e visual do OA, que facilitou a compreensdo. Ao final da
atividade, o professor pesquisador retomou alguns conceitos importantes, ja trabalhados pela
professora regente, reforcando que é possivel organizar os elementos tanto pela dimensdo quanto por
outras caracteristicas, como a forma e a cor.

O segundo OA Scratch utilizado foi a “Reta numérica — natural remix”, a partir do qual foram
reforcados a ordenacdo e o posicionamento dos numeros naturais na reta numérica. A atividade
reforcou as habilidades EFO1IMAOQ1 — “Utilizar nimeros naturais como indicador de quantidade ou
de ordem em diferentes situac@es cotidianas e reconhecer situagdes em que 0s nimeros nao indicam
contagem nem ordem, mas sim cddigo de identificacdo” (Brasil, 2017, p. 279) e EFOLMA10 —
“Descrever, ap0s o reconhecimento e a explicitacdo de um padrdo (ou regularidade), os elementos
ausentes em sequéncias recursivas de nameros naturais, objetos ou figuras” (Brasil, 2017, p. 279).
Isso ficou evidenciado durante sua realizacao, pois os alunos demonstraram pelo OA a compreenséo
da ordem dos numeros naturais e o reconhecimento de padrdes na reta numérica. Ao final da
atividade, o professor retomou o conceito de nimeros naturais e a reta numérica (1 ao 10) por meio
de perguntas sobre o antecessor e 0 sucessor de determinados nimeros, cujo o entendimento do
contetdo foi evidenciado pelas respostas dos alunos.

Seguindo o planejamento, o terceiro OA Scratch foi “Arrastar brinquedos iguais remix”, 0
qual exigia que os alunos encontrassem objetos iguais entre outros, arrastando 0s iguais uns sobre os
outros. Essa atividade, ilustrada na Figura 2, teve por objetivo reforcar a habilidade EFO1IMAOQ9 —
“Organizar e ordenar objetos familiares ou representacGes por figuras, por meio de atributos como
cor, forma e medida” (Brasil, 2017, p. 279).

Figura 2 — Alunos utilizando o OA “Arrastar brinquedo iguais remix”

Fonte: Dados da pesquisa.
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Por essa atividade, a ideia de ordenacdo trabalhada no primeiro OA Scratch foi retomada ao
explorar outras caracteristicas sobre os objetos como o formato, cor e tamanho, iniciando o
pensamento algébrico que, segundo Blanton e Kaput (2005, p. 413), configura-se como 0 “processo
no qual os alunos generalizam ideias matematicas” por intermédio de discursos argumentativos e
cada vez mais formais. Mesmo que as atividades nessa fase ndo “apresentem letras”, elas envolvem
a generalizagdo de padrBes em sequéncia, por meio de uma logica.

O quarto OA foi “Brincar de contar remix”, atividade que mais chamou a atencao dos alunos,
na qual aparecia um caminhdo em movimento e era necessario indicar a quantidade de elementos que
estavam sendo transportados, sendo o objetivo a retomada da habilidade da BNCC EF01MAOQ2 —
“Contar de maneira exata ou aproximada, utilizando diferentes estratégias como o pareamento e
outros agrupamentos” (Brasil, 2017, p. 279). Com a realizacdo dessa atividade, foi possivel perceber
que um favorecimento a ideia de contagem de elementos, bem como a identificacdo do nimero
correspondente a quantidade. Além disso, um aluno demonstrou dificuldade no manuseio do OA e
foi auxiliado pelo colega ao lado, que explicou: “Vocé deve fazer assim, arrastar o nimero até as
pecinhas do caminhdo”. Naquele momento houve uma troca de conhecimentos em relacdo ao
desenvolvimento da atividade e, nesse sentido, Gongalves e Silva (2018) ressaltam que essas trocas
estabelecidas entre os pares tém muita importancia para o processo de aprendizagem do individuo.

O quinto OA foi o “Compara remix” no qual os alunos deveriam contar e responder as
perguntas apresentadas em forma de audio. Essa atividade tinha como foco a habilidade EFO1IMAO03
— “Estimar e comparar quantidades de objetos de dois conjuntos (em torno de 20 elementos), por
estimativa e/ou por correspondéncia (um a um, dois a dois) para indicar “tem mais”, “tem menos” ou
“tem a mesma quantidade” (Brasil, 2017, p. 279). No entanto, a atividade com esse OA foi
prejudicada pelo fato de alguns computadores estarem com as caixas de som defeituosas. Por isso,
foi necessaria a realizacdo coletiva da atividade, em que o professor pesquisador repetia para os alunos
os audios apresentados no OA. Esse fato demonstra a importancia de o professor estar preparado para
eventuais contratempos quando do uso de TD em suas aulas. Ressalta-se ainda a relevancia do
planejamento didatico em considerar antecipadamente as condic¢des de funcionamento dos OA. Ao
final da atividade, o professor retomou os contetdos relacionados a contagem e & comparacdo de
quantidades com os alunos, visando a retomada e reforco de conceitos matematicos.

O ultimo OA utilizado foi 0 “Geometria Magica remix”, que também despertou grande
interesse nos alunos, principalmente devido a narrativa envolvente que o acompanha. Ao apresentar
a atividade, o professor pesquisador utilizou o enredo como ferramenta para instigar a participacéo
dos alunos. No ambito do uso deste OA, os alunos foram desafiados a coletar formas geométricas

para criar um feitico poderoso. Essa atividade envolveu a habilidade EFO1IMAL4 — “Identificar e
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nomear figuras planas (circulo, quadrado, retangulo e triangulo) em desenhos apresentados em
diferentes disposi¢cGes ou em contornos de faces de sélidos geométricos” (Brasil, 2017, p. 279).
Durante a execucao, foi possivel observar que os alunos enfrentaram algumas dificuldades uma vez
que em cada nivel do jogo precisavam coletar uma forma geométrica diferente, exigindo que lessem
0 nome da figura antes de iniciar a coleta.

Essas dificuldades devem-se ao fato de os alunos estarem em fase de alfabetizagéo e ainda
ndo conseguirem ler com fluéncia. Aqui, a mediacdo do professor pesquisador foi fundamental para
arealizacao da atividade, pois foi necessario escrever na lousa o nome das figuras (circulos, triangulos
e guadrados), retomando também com os estudantes as caracteristicas dessas formas geométricas.
Além disso, a intervencdo do professor ajudou a orientar o raciocinio dos alunos, garantindo que
todos pudessem acompanhar e participar ativamente da atividade, reforcando a aprendizagem das
formas geométricas.

Ao término da atividade, o professor pesquisador reforcou os conceitos-chave ao desenhar
algumas figuras geométricas na lousa, incluindo quadrado, retangulo, circulo e tridngulo. Nessa
atividade, foram exploradas as principais caracteristicas destas figuras com os alunos. Em seguida,
propds-se uma atividade pratica, na qual os alunos precisavam identificar no ambiente do laboratério,
0s objetos que se assemelhassem as figuras geométricas discutidas. Durante essa atividade prética,
surgiram diversas respostas interessantes por parte dos alunos. Alguns exemplos incluem observacoes
como: "Na porta tem um retangulo... na janela também!" e "O reldgio da parede é um circulo!". Essas
respostas evidenciam a compreensdo dos alunos sobre 0s conceitos geométricos reforcados pelas
atividades ludicas digitais, mostrando que relacionaram o0s conceitos em ambientes virtuais aos
objetos reais presentes no laboratorio de informatica.

Por fim, o professor pesquisador questionou os alunos sobre o que acharam das atividades
envolvendo os OA, ou seja, uma tecnologia digital na aprendizagem. A devolutiva foi positiva,
considerando alguns comentarios: “Gostei muito dos jogos”, “As atividades sdo muito legais” e
“Podemos fazer mais outro dia?”. Essas respostas positivas remetem a atividades ldicas, diferentes,
dindmicas e atrativas. Ao serem questionados pelo professor sobre quais contetdos lembravam, os
alunos mencionaram topicos como contagem das pecas, organizagdo dos numeros em ordem,
identificacdo do nimero que vem antes e depois, reconhecimento das figuras geométricas (quadrado,
retangulo, circulo e triangulo), comparacdo de tamanhos e identificagdo de nimeros maiores e
menores. Esse aspecto indica que os OA Scratch utilizados no reforco e revisdo de contetdos
matematicos, contribuiu na retomada pelos alunos destes conceitos, apresentados tanto na atividade

quanto nas aulas anteriores, bem como o desenvolvimento, com eles, de habilidades especificas.
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Concluimos que o planejamento de aulas com OA Scratch pode ser uma alternativa para tornar
as aulas de Matematica mais dindmicas e atrativas, proporcionando uma abordagem ludica e
prazerosa para os alunos. Além de estimularem o interesse e a participacdo ativa dos estudantes, 0s
OA apoiaram atividades de reforco e revisdo de conteudos sobre os nimeros naturais. O uso dos
objetos de aprendizagem Scratch permitiu a reviséo de conceitos por meio de atividades digitais de
maneira interativa, facilitando a compreenséo e retencéo dos contelidos matematicos. Dessa forma, a
integracdo de tecnologias digitais pode contribuir significativamente para a melhoria do desempenho

e engajamento dos alunos nas aulas de Matematica.

Algumas consideragoes

Entre as motivacdes que tratam do uso de tecnologias digitais em atividades escolares, em
especial, nas atividades escolares nos primeiros anos dos Anos Iniciais, encontram-se as
recomendac0es propostas na BNCC (Brasil, 2017), e no seu complemento para a area da Computacgao
(Brasil, 2022). Esses documentos enfatizam a importancia do uso das tecnologias digitais como
recursos pedagogicos no planejamento das aulas para desenvolver habilidades especificas, como as
relacionadas ao letramento matematico e as habilidades computacionais. Nesse sentido, a experiéncia
ora relatada apresenta uma proposta que fez uso de OA Scratch em atividades de revisdo de contetidos
matematicos no 1° ano dos Anos Iniciais.

A experiéncia relatada sugere que a inclusdo de OA Scratch no planejamento didatico e nas
aulas de Matematica podem transformar a maneira como os alunos percebem e interagem com 0s
conteudos matematicos. Vale ressaltar que as caracteristicas dos OA Scratch como a interatividade,
ludicidade e diversidade de recursos audio visuais aumentam as possibilidades de apresentacao e
revisdo de contetidos educacionais, tornando as aulas mais dindmicas e atraentes aos alunos, bem
como apropriadas para cada etapa escolar ja que na turma selecionada, por exemplo, nem todos
sabiam ler, por ainda estarem em processo de letramento e alfabetizacéo.

As atividades de revisdo apoiadas pelos objetos de aprendizagem engajaram os alunos,
favorecendo a proatividade e a colaboragéo entre eles, a reviséo e o refor¢o de conteidos e habilidades
matematicas. Além disso, embora ainda ndo tivessem vivenciados o uso dessas tecnologias em sala
de aula, os alunos ndo tiveram muitas dificuldades no seu uso durante as atividades propostas,
demonstrando que essas tecnologias poderiam ser mais exploradas nas atividades matematicas, ou
mesmo em outras disciplinas, inclusive, de forma interdisciplinar.

Com base nessa experiéncia, observamos que os alunos demostraram grande entusiasmo e
facilidade em utilizar os OA Scratch, o que reforca a ideia de que, quando proporcionadas as

condicdes adequadas, tecnologias digitais podem ser aliadas a Educagédo. Os estudantes revisaram
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conceitos matematicos importantes, como padrdes figurais e numéricos, sequéncias recursivas e reta
numérica, mas também tiveram uma experiéncia diferente com tecnologia digital em atividades
matematicas. Esperamos que este relato instigue outros educadores a explorarem e integrarem
tecnologias digitais em suas praticas matematicas, contribuindo para a formacéo de uma geracéao de
alunos mais preparada e engajada no seu préprio processo de aprendizagem.

Por outro lado, no contexto desta pesquisa, além de um nimero reduzidos de laboratdrios de
informatica e alguns computadores com dispositivos com mal funcionamento, 0s mesmos ndo eram
utilizados em atividades escolares. Essa situacdo pleiteia por atencdo e mais investigacdes sobre as
motivacOes que levam a essa condicdo, tendo em vista ndo s6 a demanda dos documentos oficiais
quanto ao uso de tecnologias em atividades escolares, mas os possiveis beneficios que poderiam ser
proporcionados aos alunos dos Anos Iniciais. Essa precariedade na realidade do municipio em
questdo, denota a importancia de rever os investimentos e as politicas publicas para insercdo de
tecnologias digitais nas escolas, principalmente, a partir da proposicao de insercdo dos elementos da
Computacdo na Educacgdo Baésica.

Uma possibilidade de contornar essas dificuldades em relacdo as questBes estruturais é a
utilizacdo da Computacdo Desplugada, que implica em trabalhar conceitos fundamentais da
Computagdo sem dispositivos eletrénicos, por meio de atividades concretas e ludicas. Nesse sentido,
pesquisas futuras aprofundardo as investigacGes sobre as possiveis causas (politica, formacéo,
manutencdo etc.) que dificultam o uso dos recursos existentes, e as alternativas a pouca
disponibilidade de laboratorios e computadores em bom funcionamento, como as propostas por
atividades desplugadas. Contudo, tanto para o uso de tecnologias digitais ou atividades desplugadas
para a insercdo da Computacdo na Educacdo Basica, € primordial a formagdo docente para o
conhecimento e uso adequado desses recursos, o que também € foco de interesse em trabalhos futuros.
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