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INTRODUCAO

Neste trabalho apresentamos um relato de experiéncia de uma oficina sobre
Matematica e programacédo, ministrada para estudantes com altas habilidades que
frequentam o Centro Associativo de Atividades Psicofisicas Patrick (CAPP),
localizado em Chapecdé/SC, realizada em novembro de 2024. Nesta oficina, utilizamos
o0 ambiente de programacédo Scratch para trabalhar conceitos de medidas e angulos
para construir figuras planas. Ela teve como objetivo mostrar possibilidades de
explorar a programacao no Scratch em atividades de Geometria.

Esta oficina faz parte do projeto de extensao intitulado “A¢des formativas de
Matematica voltadas aos estudantes que frequentam o CAPP-Chapecdo/SC”,
coordenado pela Profa. Dra. Rosane Rossato Binotto e que conta com a colaboracéo
do Prof. Dr. Vitor José Petry e da académica Eluisa Andréia Nerling.

De acordo com Nogueira e Sales,

As pessoas com AH/SD [Altas Habilidades/ Superdotacdo] em Matematica
possuem uma grande facilidade em captar as estruturas internas dos
problemas e estruturd-los de formas claras e objetivas, a aptiddo em
economizar nos procedimentos mateméaticos é extremamente visivel nas
técnicas utilizadas por esses estudantes. (Nogueira; Sales, 2018, p. 84).

Neste sentido, nas atividades de programacao desenvolvidas com os
estudantes do CAPP com Altas Habilidades em Matemética, por meio de oficinas,
também buscamos discutir com eles as estratégias utilizadas para a programacao
elaborada, a fim de que justificassem as respostas e argumentacdes matematicas.
Participaram dessas oficinas seis estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental,
em gque foram realizadas outras atividades de programacdo no Scratch, além
daquelas que estdo sendo relatadas aqui.

Como j4 mencionamos, os estudantes que possuem Altas Habilidades em
Matematica, em geral, tém facilidade para entender os problemas matematicos e
apresentar o resultado final, muitas vezes nao desenvolvendo todas as etapas
intermediarias. Assim, € importante apresentar novos desafios matematicos para
esses estudantes, que exijam a descricdo de todos 0s passos para a sua resolucao,
de modo a manter também a sua motivacao para a resolucéo de problemas.
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Neste sentido, propomos atividades de programacéo com o uso do Scratch a
fim de desafiar os estudantes que participaram da oficina. Ademais, os alunos ja
tinham conhecimentos de conteludos basicos de Geometria, colocando em prética a
parte computacional, e relembrando conceitos que muitas vezes passam
despercebidos. Alguns dos participantes também ja tinham conhecimento do Scratch,
o0 que facilitou a producao das programacdes propostas.

1 MARCO TEORICO

Com o intuito de colocar conhecimentos matematicos em pratica utilizamos o
Scratch para melhor compreensao e visualizacédo pelos estudantes de solucbes de
problemas, trazendo o que preconiza a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e
outras referéncias acerca do uso de tecnologias digitais (TD) na Matematica. Sobre
as competéncias especificas de Matematica para o Ensino Fundamental, destacamos
a Competéncia 5 que diz o seguinte: “Utilizar processos e ferramentas matematicas,
inclusive TD disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de
outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados” (Brasil, 2018, p.
267). Assim, de acordo com a BNCC, nesse nivel de ensino podem ser utilizadas TD
para a resolucao de problemas matematicos.

Além disso, de acordo com Borba (2011),

[...] os ambientes computacionais condicionam as a¢fes quando se tem que
resolver uma atividade ou um problema matemético. No que se refere ao uso
dos softwares, diferentes estratégias séo utilizadas em complemento ao uso
do lapis e papel. [...]. Os softwares educacionais tém a capacidade de realcar
0 componente visual da matematica atribuindo um papel importante a
visualizacdo na educacdo matemética (p. 03).

Esse autor destaca beneficios da visualizacdo da Matematica ao utilizarmos
alguns softwares educacionais, bem como, a busca por diferentes estratégias para a
resolucéo de problemas matematicos em ambientes computacionais. Nesse sentido,
escolhemos um software/ambiente de programacdo, de modo a incentivar a busca
por estratégias e organizacdo de passos para descrever a solu¢ao do problema, por
meio de algoritmos, escritos em uma linguagem de programacao.

Neste sentido, ao considerarmos uma linguagem de programacao como
caminho para apresentar a solucdo de desafios matematicos, pressupde-se que 0s
estudantes terdo mais facilidade de compreender os assuntos matematicos, pois a
Matematica, muitas vezes vista como “abstrata” estara sendo aplicada, neste caso.

Outro fato que destacamos acerca dos estudantes com Altas Habilidades que
frequentam o CAPP, e observado por Nogueira e Sales (2018), é que esses eles

[...] possuem também uma grande capacidade de recordar informacdes
matematicas estudadas anteriormente e muita agilidade para fazer
aproximac6es e reverté-las. Os talentosos em matematica se preocupam em
compreender o processo do inicio ao fim e costumam se interessar pelas
demonstracdes de teoremas e ndo apenas se atentam a decorar férmulas (
p. 84).
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Um dos ambientes de programacao muito utilizado na Educacéo Basica é o
Scratch?, que é um ambiente criado pelo MIT Media Lab para trabalhar programacéo
na Educacéo, de forma divertida e acessivel. Ele possui

[...] uma linguagem de programacéo visual e permite ao usuario construir
interativamente suas préprias histérias, animacgfes, jogos, simuladores,
ambientes virtuais de aprendizagem, musicas e arte. Para manuseio do
Scratch, o usuario obrigatoriamente necessita expressar seu pensamento na
forma de comandos. Toda acdo de qualquer objeto deve ser programada e
explicitada. Os comandos sao visualizados por meio de blocos que séo
arrastados para uma area especifica e conectados, formando a programacéao
do ambiente (Sapiras; Vecchia; Maltempi, 2015, p. 979).

Usando blocos coloridos que se encaixam como pecas de quebra-cabeca, o
Scratch permite criar jogos, animacgdes, histérias e programas de Matemética,
estimulando a criatividade, a tomada de decisfes e a aprendizagem de conceitos.

2 DESCRICAO DAS ATIVIDADES

Nesse projeto de extensdo buscamos trazer conceitos da Geometria de forma
aplicada no Scratch, fazendo com que os estudantes explorassem os conhecimentos
prévios de angulos e medidas para realizarem construcbfes geométricas nesse
ambiente de programagédo. Inicialmente, os alunos exploraram o Scratch para
conhecer/relembrar e entender seu funcionamento, realizando programacdes
simples. Apos, criaram uma conta no Scratch on-line e na sequéncia os estudantes
elaboraram programacfes para construir figuras geométricas, como por exemplo,
guadrados e triangulos. A Figura 1 (esquerda) ilustra a constru¢cdo de um triangulo
equilatero no Scratch.
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Figura 1: Triangulo (esquerda) e Rotacao de um quadrado (direita).
Fonte: autora, 2024.

Na sequéncia, solicitamos aos estudantes realizarem rotagfes nas figuras
geométricas construidas, atividade no qual demonstraram certa dificuldade,
inicialmente. ApOs intervengdes, descobriram como escrever a programacdo e
conseguiram resolver esse problema/desafio como mostra a Figura 1 (direita).

A Figura 2 apresenta trés estudantes realizando essas construcoes.

4 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em: 14 dez. 2024.
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Fonte: autora, 2024.

ApOs a realizacdo de programacgfes envolvendo conceitos de Geometria, 0S
estudantes foram desafiados com algumas questbes envolvendo Algebra, como a
construcdo de tabuadas e de programas para verificar se um nimero é par ou impar.
A Figura 3 mostra uma solucao para um desses desafios propostos.
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Figura 3: Construcdo para verificar se um nimero € par ou impar.
Fonte: autora, 2024.

2 RESULTADOS E DISCUSSOES

Com base na experiéncia vivenciada, foi possivel observar que os estudantes
com Altas Habilidades demonstraram notavel facilidade na compreensao e aplicacao
dos exercicios propostos, apresentando respostas rapidas e eficazes mesmo, por
vezes, até antes da finalizacdo das explicacBes. Esse comportamento evidencia a
autonomia na identificacao e resolugdo de problemas, seja de “maneira individual ou
colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maquina
possam executa-los eficazmente" (Brackmann, 2017, p. 29). Isso se da
essencialmente pela habilidade de decompor tarefas que podem até ser complexas
em etapas mais simples e executaveis, ao usar blocos de solugdes ja disponiveis no
ambiente computacional utilizado.

Durante a oficina, os alunos mostraram dominio de conceitos mateméaticos
como angulos e medidas, que foram rapidamente integrados a linguagem de
programacao no ambiente do Scratch. A transicdo do conhecimento matematico para
a programacao permitiu que os estudantes desenvolvessem algoritmos simples para
movimentar e construir figuras geométricas. Esse processo de simulagéo e criacao
reforca o que propdem Sépiras, Vecchia e Maltempi (2015), ao destacarem o Scratch
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COmMO um recurso potente para integrar Matematica e programacédo em um ambiente
lddico e acessivel, visando favorecer a aprendizagem.

Na sequéncia, os estudantes de Altas Habilidades do CAPP de Chapecd6/SC
se divertiram com jogos que ja estavam no software Scratch e também testaram seus
conhecimentos criando comandos para iniciarem jogos, como por exemplo, de o ator
do Scratch ir “para cima” ou “para baixo” de acordo com comandos como “ao
pressionar a tecla W, andar X passos”. Nesse momento, percebe-se o quanto esses
estudantes gostam de ser desafiados e se propdem a realizar os exercicios propostos
em busca de solucdes.

Ao perceberem, por exemplo, que o ator do Scratch gira em torno do proprio
eixo e que, para construir corretamente os angulos internos das figuras, é necessario
utilizar os angulos externos nos comandos, os alunos mostraram n&o apenas
raciocinio matematico, mas também uma compreenséao da l6gica computacional e de
simulacdo de ambientes virtuais. Ao explorarem jogos prontos e criarem comandos
personalizados, como movimentar o ator com teclas especificas, os estudantes
apresentaram entusiasmo e engajamento, o que evidencia o potencial dessas
atividades praticas para desenvolver o pensamento légico, a criatividade e a
perseveranca na resolucdo de problemas.

CONSIDERACOES FINAIS

A elaboracéo e aplicacao de materiais especificos para os estudantes de Altas
Habilidades que frequentam o CAPP, mostrou-se eficaz para promover uma
aprendizagem patrticipativa, critica e criativa ao motiva-los a criarem seus préprios
algoritmos, usando os blocos logicos disponiveis no Scratch para resolverem os
problemas propostos, usando seus conhecimentos prévios de Geometria e da l6gica
matematica. Perceberam que a logica da programacao se revelou objetiva, exigindo
comandos precisos, é imprescindivel colocar corretamente os dados no software,
caso contrario, o0 comando proposto ndo sera realizado.

Os materiais desenvolvidos servirdo de base para pesquisas futuras e para a
criacdo de novas estratégias que possam auxiliar nos processos de aprendizagem
desse publico. Portanto, podemos propor e analisar possibilidades de explorar o meio
computacional e o software Scratch e suas possibilidades para o desenvolvimento do
pensamento criativo no saber e fazer matematico. Esse exercicio também é
importante para a formacgéo académica da estudante Eluisa.

Por fim, agradecemos ao Centro Associativo de Atividades Psicofisicas Patrick
(CAPP) pelo espaco e acolhimento do projeto de extensédo. Agradecemos também a
UFFS, pelo apoio financeiro, pois a estudante Eluisa Andréia Nerling € bolsista de
Iniciacdo Cientifica de projeto de pesquisa aprovado na UFFS.
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