IREVAASIL

e-ISSN: 2177-8183

O ENSINO DAS OPERAGOES ADICAO, SUBTRACAO, MULTIPLICACAO E
DIVISAO POR MEIO DO SOFTWARE SCRATCH: UMA PROPOSTA DE
INTERVENCAO REALIZADA NO ESTAGIO SUPERVISIONADO

THE TEACHING OPERATIONS ADDITION, SUBTRACTION,
MULTIPLICATION AND DIVISION BY THE SCRATCH SOFTWARE: A
PROPOSED INTERVENTION IN THE SUPERVISED TRAINEESHIP

LA ENSENANZA DE LAS OPERACIONES ADICION, SUSTRACCION,
MULTIPLICACION Y DIVISION POR MEDIO DEL SOFTWARE SCRATCH:
UNA PROPUESTA DE INTERVENCION REALIZADA EN LA ETAPA
SUPERVISADA

Ashiley Sarmento da Silva
ashiley.sarmento@gmail.com

Graduanda em Licenciatura Plena em Matematica
Universidade do Estado do Para

Ruan Figueird Neri

ruanneri2016@gmail.com

Graduando em Licenciatura Plena em Matematica
Universidade do Estado do Para

Bruno Sebastido Rodrigues da Costa

matbrunocosta@gmail.com

Mestrando em Docéncia em Educacéo em Ciéncias e Matematica
Universidade do Estado do Para

Talita Carvalho Silva de Almeida
talita_almeida@yahoo.com.br
Doutora em Educacdo Matemética
Universidade Federal do Para

RESUMO

Na sociedade contemporanea em que vivemos, passamos por constante

transformacdes, onde almejar uma educacao tecnolégica desde a infancia, que

esteja presente na vida cotidiana e que possa contribuir com o processo de
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ensino e aprendizagem é fundamental nos dias atuais. Nesse sentido, a
presente pesquisa mostrara as atividades desenvolvidas na fase de
observacdo e no Projeto de Intervencao, realizado na disciplina Pratica de
Ensino de Matematica |, por alunos do 3° ano do curso de Licenciatura Plena
em Matematica da Universidade do Estado do Para (UEPA), com alunos do 6°
ano de uma escola da Rede Publica, localizado no municipio de Moju — Para.
Com isso, o referido texto tem por objetivo relatar as vivéncias durante as fases
de observacdes e de aplicacdo do Projeto de Intervencéo, este foi pautado na
exposicdo de jogos matematicos realizado em trabalhos de grupo, onde
apresentamos o softwareScratch, que contribuiu de forma satisfatoria para os
conhecimentos dos alunos referentes as operacfes de adicdo, subtracao,
multiplicacdo e divisdo, j& que no periodo de observacdo notamos as
dificuldades que os estudantes apresentaram no que tange essas operacoes.
Por fim, observamos no desenvolvimento dos estudantes ao manusearem e
nas falas que o software se mostrou bastante, dinamico, motivador e facilitador,
no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras chaves: Ensino de Matematica. Ensino e Aprendizagem. Operacdes.
Software.

ABSTRACT

In the contemporary society in which we live, we go through constant
transformations, where to aim for a technological education from childhood, that
is present in everyday life and that can contribute to the teaching and learning
process is fundamental nowadays. In this sense, the present research will show
the activities developed in the observation phase and in the Intervention Project,
carried out in the discipline of Mathematics Teaching Practice |, by students of
the 3rd year of the Full Mathematics Degree course of the University of the
State of Para (UEPA)with students of the 6th year of a school of the Public
Network, located in the municipality of Moju - Para. Therefore, this text aims to
report the experiences during the phases of observations and application of the
Intervention Project, this was based on the exhibition of mathematical games
held in group work, where we present the software Scratch, that contributed
satisfactorily to the students' knowledge regarding the operations of addition,
subtraction, multiplication and division, since in the period of observation we
noticed the difficulties that the students had in relation to these
operations. Finally, we observed in the development of students when handling
and speaking that the software proved to be very, dynamic, motivating and
facilitating, in the teaching and learning process.
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Word key: Teaching Mathematics. Teaching and Learning. Operations.
Software.

RESUMEN

En la sociedad contemporanea en la que vivimos, atravesamos constantes
transformaciones, donde apuntar a una educacion tecnoldgica desde la
infancia, que esté presente en la vida cotidiana y que pueda contribuir al
proceso de ensefianza y aprendizaje es fundamental hoy en dia. En este
sentido, el presente trabajo mostrara las actividades desarrolladas en la fase de
observacion y en el Proyecto de Intervencion, realizadas en el Curso de
Practica de la Ensefianza de las Matematicas |, por estudiantes de 3° afio de la
carrera de Grado en Licenciatura Plena en Matematicas de la Universidad
Estadual de Pard (UEPA), con alumnos de 6 ° de una escuela secundaria
publica, ubicada en el municipio de Moju - Para. Con tal fin, el referido texto
tiene como objetivo reportar las experiencias durante las fases de observacion
y aplicacion del Proyecto de Intervencion, este se basé en Exposicion de
juegos matematicos realizada en trabajo grupal, donde se presenta el software
Scratch, el cual contribuyd satisfactoriamente al conocimiento de los
estudiantes respecto a las operaciones de suma, resta, multiplicacion y
division, ya que en el periodo de observacion notamos las dificultades que los
estudiantes presentado con respecto a estas operaciones. Finalmente,
observamos en el desarrollo de los estudiantes al manejar y en los enunciados
que el software resultd ser bastante, dindAmico, motivador y facilitador, en el
proceso de ensefianza y aprendizaje.

Palabras clave: Ensefianza de las matematicas. Ensefiando y aprendiendo.
Operaciones. Software.

INTRODUCAO

O uso da tecnologia para o ensino de matematica atualmente é uma
forma interessante para auxiliar e colaborar na formacédo académica, social e
cultural dos alunos desde a sua infancia, por ser dinamica, motivadora e
facilitadora. Nesse sentido, concordamos com Souza (2010) ao ressaltar que a

tecnologia é uma boa opcdo no que diz respeito a recurso pedagdgico, uma
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vez que pode ser utilizada para gerar situacdes de aprendizagem significativa
dos conteudos curriculares.

O curso de Licenciatura Plena em Matematica da Universidade do
Estado do Par4 (UEPA) oferta a disciplina Prética de Ensino de Matematica |, a
qual oferece aos discentes a oportunidade de colocar em pratica as teorias
aprendidas, analisar as vivéncias da realidade dos alunos e verificar possiveis
formas de trabalhar com novos materiais em sala de aula. Além disso,
proporciona ao estagiario a visualizagcédo das dificuldades do professor em levar
NOVOS recursos para a escola.

Sobre isso, Silva (2005, p. 12) afirma que.

Ao estabelecer essas relagfes, o estagio possibilita ao aluno uma leitura da
realidade e a construgdo de proposicdes de intervencéo sobre ela. Este
movimento que compreende a apreensao do real e a busca de caminhos de
superacao e transformacao, integra o estagio as atividades de pesquisa e
de extensdo, tendo como condicdo necesséria a articulacdo com o0s
conhecimentos e aptiddes desenvolvidas no processo formativo.

O art. 1° do Consolidacdo das Leis do Trabalho — CLT brasileira *(Lei n°
11.788, de 25 de setembro de 2008) disciplina in verbis “§ 2° O estagio visa ao
aprendizado de competéncias proprias da atividade profissional e a
contextualizacao curricular, objetivando o desenvolvimento do educando para a
vida cidada e para o trabalho” (BRASIL, 2008, p. 1). Neste viés, a lei que
respalda os estudantes do curso superior para estas atividades sem
remuneracao antes da conclusdo do curso, visa que o aluno esteja preparado
para saber realizar seu trabalho com a realidade que a escola vive e a partir
das observacOes, intervir com materiais que possibilite um ensino mais
dindmico e prazeroso.

Portanto, o artigo tem o intuito de contribuir com o processo de ensino e

aprendizagem das operacdes de adi¢cdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao,

'Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2007-2010/2008/lei/|11788.htm
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utilizando o softwareScratch. Para tal, as informacdes obtidas foram coletadas
em uma escola da rede publica de ensino localizada no municipio de Moju —
Para, com publico alvo, alunos do 6° ano do turno da tarde. Usamos o trabalho
em grupo como metodologia, onde objetivamos relatar as vivéncias durante as
fases de observagcbes e aplicacdo do Projeto de Intervencdo, pautada na
exposi¢do de jogos matematicos, o qual foi apresentado o softwareScratch aos
alunos como recurso, dinamico, motivador e facilitador.

Segundo os autores Ventorini e Fioreze, o softwareScratch proporciona.

Em seus comandos “variaveis”, “operadores”, “sensores” e “controle” os
recursos necessarios para realizar, entre outras possibilidades, operacdes
mateméticas com ou sem substituicdes de varidveis, constru¢des de figuras
geométricas, manipulacdo das coordenadas cartesianas, raciocinio légico
usando condicionalidades do tipo “se, sendo” e movimentos de
objetos/scripts (VENTORINI; FIOREZE, 2014, p. 4).

Com isso, dividimos o trabalho em trés partes. Na primeira sera
apresentada o referencial teorico, para mostrarmos a importancia do estagio e
0 uso da tecnologia como recurso no processo de ensino e aprendizagem das
operacdes adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Ja na segunda parte, 0
detalhamento das atividades desenvolvidas nas fases de observacdo e da
aplicacdo do Projeto de Intervencdo e na ultima as andlises do projeto.

Concluiremos com as consideragdes dos objetivos firmados.

A IMPORTANCIA DO ESTAGIO E DO USO DA TECNOLOGIA

O estagio € um momento onde tudo parece ser novidade, sendo assim,
conviver no dia a dia da escola, ajudar os alunos, estar inserido na sala e poder
repassar o0 conhecimento é muito enriquecedor, esse laco, contribui
diretamente na carreira profissional futura. Corroborando com o0 nosso

pensamento, Pimenta e Lima (2006, p. 12), ressaltam:

O estagio dos cursos de formacao de professores, compete possibilitar que
os futuros professores se apropriem da compreensdo dessa complexidade
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das praticas institucionais e das ac@es ai praticadas por seus profissionais,
com a possibilidade de se prepararem para sua insercao profissional.

Nesse sentido, a UEPA, em seu Manual Curricular de Estagio
Supervisionado (2008, p. 4) “objetiva a integracédo da aprendizagem académica
e a compreensdo do cotidiano das Instituicdes, tanto formais como as nédo
formais”. Haja visto, que € o momento de se colocar em pratica todas as teorias
e metodologias que foram trabalhadas no decorrer do curso. Os autores
Scalabrin e Molinari (2013), justificam a importancia do estdgio como uma
forma de compartilhar os conhecimentos tedricos e praticos que lhe foram
ensinados no decorrer do curso, contemplando a experiéncia no campo
profissional, mostrando os diferentes ambientes escolares.

Além disso, os autores ressaltam que “o estagio € primordial para a
conclusdo de um curso de licenciatura, é a primeira experiéncia docente e
deve, portanto, possibilitar ao aluno em formacgéo, académico uma nocéo da
realidade escolar, das dificuldades que a escola vivencia a cada dia”
(SCALABRIN; MOLINARI, 2013, p. 4).

Nessa mesma perspectiva, “o estagio tem como objetivo possibilitar o
desenvolvimento de habilidades e competéncias e integrar teoria e pratica, ele
€ 0 meio pelo qual o aluno pode observar e intervir no cotidiano escolar
exercitando suas potencialidades” (CHAVES; RODRIGUES; SILVA, 2012, p.
3). Considerando esse contexto, o estagio também é um local onde os futuros
professores irdo refletir sobre suas praticas, “a reflexdo sobre a praxis docente
€ um significativo componente do campo epistemolégico da Didatica e requer
estudos e reflexfes tedricas; o Estadgio possui caracteristicas que podem
subsidiar a reflexdo sobre a pratica” (PIMENTA; LIMA, 2017, p. 6).

Portanto, esse espaco € onde os discentes tem a oportunidade de

colocar em pratica 0 nosso aprendizado teérico, como o uso da tecnologia,
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“pois unir teoria e pratica € um grande desafio com o qual o educando de um
curso de licenciatura tem de lidar’(SCALABRIN; MOLINARI, 2013, p. 4).

Sendo assim, Abar (2011) discorre sobre a relevancia de se utilizar
materiais tecnoldgicos na Educagdo Matemética, pois, estimula a curiosidade
dos estudantes e proporciona um ensino diferenciado, visto que, as tecnologias
estdo inseridas na realidade de cada pessoa, e devem — se aproveitar esses
materiais no ensino de matematica, para que seja mais facil a visualizacédo
apresentada em sala de aula.

Nesse contexto, temos que “as tecnologias contemporaneas contribuem
ativamente para a transformacdo do mundo, auxiliando na melhoria da
qualidade de vida dos individuos, no processo de transparéncia das acfes de
instituicbes publicas e na vida da sociedade como um todo” (ORO et al., 2015,
p. 3). Para tal, precisamos destacar que essa aprendizagem passe por um
ambiente, a qual seja favoravel a construcdo do conhecimento do aluno, dessa

maneira.

Os recursos tecnolégicos sdo instrumentos capazes de aumentar a
motivacdo dos alunos para a aprendizagem matemdtica, € necessario que
sua utilizacdo esteja inserida num ambiente de aprendizagem desafiador,
pois, se a proposta de trabalho ndo for interessante, os alunos perdem
rapidamente a motivacdo. Isso demonstra que, por si s6, as TIC ndo sao
recursos capazes de despertar nos alunos a motivacdo para a
aprendizagem matematica (SOUZA, 2010, p. 68).

Assim, esse recurso contribui no processo de aprendizagem, no qual a
Base Nacional Comum Curricular *BNCC), afirma que “as ferramentas
matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, auxilia para modelar e
resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento,
validando estratégias e resultados” (BRASIL, 2017, p. 265). Portanto, “as

2 A BNCC é um documento para a Educacgéo Basica (Educacao Infantil, Ensino Fundamental e
Ensino Médio), que regulamenta as aprendizagens essenciais, as competéncias e habilidades,
gue cada aluno deve desenvolver nas escolas das redes publicas e particulares brasileiras.
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tecnologias digitais transformam profundamente o mundo e abrem inimeras
perspectivas de ampliacdo da qualidade de vida dos individuos, de
transparéncia para as instituices publicas e de transformacdo da sociedade
como um todo”’(ORO et al., 2015, p. 2).

Com isso, no ambiente do estagio, os discentes tém a oportunidade de
vivenciar a pratica docente. Além de perceber a necessidade constante de
adaptacdes nas atividades realizadas em sala de aula, proporcionando uma

ligagédo entre a universidade e as escolas.

DA OBSERVACAO AO PROJETO DE INTERVENCAO

Durante a vivéncia na escola, observamos varias situacdes que ocorrem
em sala de aula, a qual podemos mencionar a dificuldade de aprendizagem
dos alunos no que se refere as operacdes de adicao, subtracdo, multiplicacéo e
divisdo. Em alguns momentos, notamos que para alguns deles, os contetdos
de matematica sdo apenas calculos sem funcionalidade alguma. Isso pode
acontecer pela auséncia de se relacionar com a sua realidade. Muitos docentes
apresentam esses assuntos apenas de forma tradicional, causando assim um
ensino mecanizado e sem a sua utilidade no cotidiano.

A BNCC por meio das Competéncias Especificas de Matematica para o
Ensino Fundamental, no qual discorre sobre a capacidade que os alunos

devem ter de acordo com 0s assuntos apresentados em sala de aula, afirma.

Conseguir relacionar os conteddos com seu cotidiano, o desenvolvimento
do raciocinio l4gico, conseguir se desenvolver no ambiente em que vive
buscando solucionar situa¢des problemas de forma com que consiga utilizar
vérias outras ferramentas para a solugdo do problema e entre outras
competéncias (BRASIL, 2017, p. 265).

Durante o periodo de observagdo, verificamos algumas dificuldades
expostas pelos alunos em compreender 0os conteludos de matemética, como a

realizacdo de efetuar as operagfes basicas. A partir da nossa intervengdo em
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algumas aulas para contribuir com a escola, e principalmente com os alunos,
observamos que suas maiores dificuldades estavam relacionadas as
operacbes de multiplicacdo e divisdo, contudo, alguns deles apresentavam
certas dificuldades no que tange as operacbes de adicdo e subtracdo com
nameros maiores de 3 (trés) algarismos.

Dessa maneira, foi possivel verificar, a forma com que a matematica é
vista pelos estudantes daquela turma. Em alguns momentos, percebemos que
essas dificuldades surgiram a partir da falta de pratica por parte deles. Em
outro momento identificamos a auséncia de materiais manipulativos, sendo que
eles estimulam a curiosidade do aluno e incentivam a busca pelo
conhecimento. Além do mais, quando se tem uma ferramenta para contribuir
com determinado conteddo, a aula fica mais dindmica e prazerosa,
proporcionando um aprendizado de melhor qualidade. Corroborando com o
NOsSSo pensamento, os autores Moraes et al.(2020, p. 522) dizem que.

Trabalhar com a tecnologia como recurso didatico € uma atividade
ascendente, que originam em aulas provocadoras de curiosidades e
interesses dos alunos aos estudos, tendo em vista, que estes ja possuem
contato com a tecnologia em seu cotidiano.

Portanto, com base nas observacoes feitas em sala de aula notamos as
dificuldades de aprendizagem dos estudantes com as operacdes basicas. A
vista disso, levamos alguns materiais para a escola, com a intencdo de mostrar
aos alunos essas operagOes de maneira prazerosa, tentando facilitar o seu
processo de aprendizagem.

Sendo assim, foi apresentada uma exposicdo de jogos matematicos,
onde tinhamos nessa atividade realizada em grupo, a sua metodologia. Nesse
momento, todos 0s estagiarios apresentaram 0s seus materiais na escola. Com

isso, 0 softwareScratch se apresenta como uma ferramenta que contribui no
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ensino de adicdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo, tentando tornar seu

aprendizado mais dindmico e motivador.

O Projeto De Intervencgéo

Pensando em uma proposta de intervencdo que fosse atual e
despertasse o interesse dos alunos, por meio dos conhecimentos adquiridos
dentro da universidade e pesquisas relacionadas h& novos recursos
educacionais. Escolhemos as tecnologias digitais para contribuir no ensino das
operacbes de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, visto que, esse
recurso esta inserido no cotidiano da maioriadas pessoas.

Conforme Borba e Penteado (2016) a tecnologia deve ser vista como
uma ferramenta de transformacédo, na préatica educativa, mesmo que existam
fatores que influenciam para pontos negativos da sua utilizacdo em sala de
aula. Entretanto, que consigam inseri — las no ambito educacional de forma
que possibilite uma educacgdo que esteja evoluindo a partir do que esta sendo
apresentado na sociedade.

Sendo assim, foi apresentado o softwareScratch, onde a sua
programacao é realizada por meio blocos de comandos que sdo encaixados
uns nos outros, formando a sequéncia de comandos no qual o programador
deseja. O software foi disponibilizado no ano de 2007 para download em
www.scratch.mit.edu, na versdo em portugués, com autoria da equipe de
LifelongKindergartenGroup do Massachusetts Instituteof Technology/MIT Media
Lab.

Portanto, para ORO et al.(2015, p. 4), o programador.

Aprendem estratégias importantes para a resolucdo de problemas,
promover a introducdo de programacdo de computadores no ensino
fundamental, através do software Scratch; criar novas formas de utilizagao
dos recursos de informética das escolas para o auxilio nas diversas areas
do conhecimento; despertar interesse para as areas de matemética e
informatica; proporcionar novos desafios aos estudantes, visando a
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interdisciplinaridade; aproximar a Universidade das redes publicas de
ensino de design e comunicacao de ideias.

Através da programagao do Scratch “é possivel trabalhar os seguintes
conceitos especificos de programacdo: sequéncia, iteracdo, condicéo,
variaveis, execucdo paralela, sincronia, interacdo em tempo real, logica
booleana, numeros randémicos, tratamento de evento e criacao de interfaces”
(VENTORINI, 2015, p. 34). Assim, ele “instiga e promove a criatividade, a
imaginacdo e a autonomia dos alunos na medida em que eles proprios
constroem as engrenagens e o percurso da sua programacao logica através
dos comandos conexos com o0s conhecimentos e conceitos matematicos”
(VENTORINI; FIOREZE, 2014, p. 13).

Segundo os autores Ventorini e Fioreze (2014, p. 13), o software tem como

por potencialidades.

O desenvolvimento da criatividade, a manipulagdo de midia, construcdes de
programas que coordenam simultaneamente animagfes, textos, musicas,
sons e gréficos, além de permitir o compartilhamento de suas produgdes no
sitio proprio da web.

Apo6s o entendimento de suas funcionalidades e potencialidades, foi
apresentado o softwareScratch, na expectativa de um material que
proporcionasse a criacdo de jogos, por ser uma ferramenta facil de se
manusear e € recomendado para qualquer publico, seja para criancas,
adolescentes, adultos ou idosos. Pensamos em um pegueno jogo para
trabalhar com as operacdes, onde houve quatro fases, uma para cada
operacédo (adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) com cinco perguntas em
cada estagio (Quadro 1).

Quadro 1- Perguntas que foram inseridas no softwareScratch

_ Q.1 | Qual é o resultado da operacgdo 25+8?
Adicao

Q.2 | Qual o resultado da operacao 269+81?

697

REVASF, Petrolina-Pernambuco - Brasil, vol. 10, n.22, p. 687-707,
setembro/outubro/novembro/dezembro, 2020
ISSN: 2177-8183



IREVAASIL

e-ISSN: 2177-8183

Q.3 | Qual o resultado da operacao 1899+1025?
Q.4 | Qual o resultado da operacdo 10025+7000?

Carla tinha 17 pirulitos e ganhou mais 25 de seu amigo

Q.5

Joao. Com quantos pirulitos Carla ficou?

Q.1 | Qual o resultado da operacao 24-197?

Q.2 | Qual o resultado da operacao 288-657?
Q.3 | Qual o resultado da operacao 1000-5007?
Q.4 | Qual o resultado da operacao 1000-500-28?

Subtracéo Erica pediu de volta a Ana Maria os livros que lhe tinha

empestado. Ana foi até a prateleira do quarto e
Q.5 | encontrou 12 livros, sendo que 8 reconheceu como dela.
Quantos sao os livros que ela precisa devolver para

Erica?

Q.1 | Qual o resultado de 5*5?
Q.2 | Qual o resultado de 10*2?
Q.3 | Qual o resultado da operacao 100*217?

Multiplicag&o

Q.4 | Qual o resultado da operacdo 5*6*4?

Gabriela tem 7 sacos, com 35 balas em cada um.

Q.5

Quantas balas Gabriela tem ao todo?

Q.1 | Qual o resultado de 10/27?
Q.2 | Qual o resultado de 36/67?
Q.3 | Qual o resultado de 100/4?
Q.4 | Qual o resultado de 64/87?

Na sala de aula ha 24 alunos. Se forem feitas equipes

Divisdo

Q.5

de 6, quantos alunos ficardo em cada equipe?

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)
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O jogo foi programado para que a pessoa passasse de fase se
conseguisse acertar mais da metade das perguntas. Na primeira parte foi
trabalhado a adicdo, no segundo momento a subtracéo, no terceiro fragmento a
multiplicacdo e, por fim, a divisdo. Este softwarepossibilita trabalhar com
diversos cenarios e atores. Sendo assim, resolvemos trabalhar com quatro
atores e quatro cenarios para cada fase.

A seguir, serdo expostas algumas programacdes do jogo criado no
Scratch, para a exposicdo de jogos matematicos, disponibilizando dessa forma
a visualizagdo como acontece 0 jogo a partir das programacoes.

Figura 1 —Programacéo do softwareScratch

1 Sonch Gy “ 00X [ mim (B

[ I ) [ R T

oo | Yl | L1 J PRI 1] ] Bi%
0 e oo o MMM

(}-0- (}-0~
om |m

A v/

e e ieieie ]

5 i e B
® I e

A= 0 6B
Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

No primeiro momento foram apresentados, em cada fase, perguntas
menos complexas para analisar até que ponto o aluno conseguiria resolver.
Logo, notamos que eles conseguiram efetuar, com facilidade, as operacdes

com um ou dois algarismos.
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Entretanto, quando se deparavam com mais de dois algarismos, eles
tinham uma dificuldade em efetua-las. Muitos alunos ainda tinham dificuldades
em montar as operacdes. A seguir iremos mostrar as programacdes das

operagOes de adicdo e multiplicagéo.

Figura 2 -Programa(;éo do softwareScratch da operacao Adicao
@ 3 Ne

) i, e ey

.
. - .
(s

Qual o resultado da - '
& operacio 10025470007
5 . =
- 2 354 -
gy B
.

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Figura 3 -Programacao do softwareScratch da operacédo Multiplicacdo
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ACERTOS i1 ACERTOS W10

Qual o resultado de
ERROS S m Qual o resultado de 5°57? ERROS i 100°21?
- b o - St ; 2 g - SEGE -
3 o - £ o e '

ACERTOS i Durante as férias

escolares, Paulinha viajou
ERROS F D Qual o resuitado de 5°6*47? para Porto Seguro, onde
tirou muitas fotos com sua

maquina digital. Na volta
ela resolveu revelar as
fotos de sua incrivel
viagem. Paulinha colocou
12 fotos em cada pagina
do album. O album com
45 paginas ficou

o completamente cheio.

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Na quinta questdo de cada fase, haviam as resolu¢des dos problemas,
no qual o aluno tinha que ter um pouco mais de atencdo, nessas questdes o
nosso objetivo foi mostrar a importancia da aplicacdo das operacdes basicas
no cotidiano, para que ele perceba a relagdo com o que foi ministrado em sala
de aula. Porém, sdo situacdes que foram desenvolvidos ao longo dos anos

conforme as necessidades do homem em seu dia a dia.

ANALISES

Ao longo da exposicdo deste material, observamos a importancia da sua
aplicabilidade em sala de aula como uma ferramenta que contribui para o
processo de ensino e aprendizagem de matematica, visto que, os alunos
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mostraram interesse em aprender as operagfes basicas, por estar

manuseando o software.

Figura 4 —Alunos manuseando o software do Scratch

o

> Y :
Fonte: Aervo d esquisa (2019 |
Os resultados esperados foram bastante satisfatorios, como mostra os
placares de acertos e erros (Figura 3 e Figura 4), pois 0s alunos conseguiram
realizar as atividades de forma positiva no softwareScratch e frases mostrando
a alegria deles surgiram.

Quadro 2 — Resposta Perguntas que foram inseridas no softwareScratch

Aluno Respostas
1 Gostei muito tia! Eu aprendi!
2 Quando vamos brincar novamente!
3 Foi bem legal esse jogo!
4 Maneiro, gostei!
5 Muito bom tia!

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)
O quadro acima mostrou apenas 5 repostas do universo de 14 alunos

que utilizaram o software durante a exposi¢do, o numero nao foi tdo elevado
devido ao tempo, pois cada aluno demorava em média 17 minutos para

resolver todas as questfes propostas no jogo.
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A seguir, mostraremos a quantidade de acertos e erros por questao, em
cada fase do software.

Quadro 3 — Quantidade de acertos e erros por operacao

Operacéo Questao Acertos Erros
Q.1 13 1
Q.2 14 0
Adicdo Q.3 11 3
Q.4 12 2
Q.5 10 4
Q.1 12 2
Q.2 11 3
Subtracéo Q.3 10 4
Q.4 12 2
Q.5 9 5
Q.1 12 2
Q.2 11 3
Multiplicacéo Q.3 10 4
Q.4 12 2
Q.5 12 2
Q.1 13 1
Q.2 11 3
Diviséo Q.3 11 3
Q.4 10 4
Q.5 12 2

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)
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O quadro acima, nos revelou que o0s alunos possuiam uma maior
dificuldade quando se trabalhava numeros com 3 (trés) algarismo nas
operacbes de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Com isso,
constatamos o que tinhamos observado em sala de aula.

Apesar das dificuldades encontradas, os alunos mostraram o prazer em
aprender, desenvolveram habilidades sugeridas pela a BNCC, como resolver
calculo mentais ou por meio da escrita. Em vista disso,0
softwareScratchpodeproporcionar uma maior capacidade nas resolucfes das
atividades.

Portanto, concordamos com a BNCC que “recursos didaticos como
malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas
eletrbnicas e softwares de geometria dinamica tém um papel essencial para a
compreensao e utilizagdo das no¢des matematicas” (BRASIL, 2017, p. 265).

Logo, a utilizacdo de novas tecnologias contribui de forma satisfatoria no
processo educacional, social e cultural na formacdo do individuo como

ressaltamConte; Habowski e Rios (2019, p. 3),

A renovacédo das tecnologias como dispositivos de articulacéo da vida
social passa a ser algo vital para a educac¢éo do futuro, pois anuncia
novas abordagens pedagdgicas que exploram o potencial singular da
educacéo transformadora, aliando educacgéo presencial, EaD e on-
line.

Assim, conseguimos no estagio aliar as teorias aprendidas na
universidade, as praticas como o0 uso das tecnologias, contribuindo para a

formacao académica e a dos alunos da escola, no qual é realizado o estagio.

CONCLUSAO

Com as andlises realizadas na disciplina Pratica de Ensino de
Matematica |, durante o estagio foi possivel vivenciar a praxis do professor no
ambito educacional e analisar as dificuldades que os alunos apresentam em
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compreender a matematica. Sendo assim, com as anotacdes realizadas a partir
das observacbes foi possivel aplicar um Projeto de Intervencdo que
proporcionasse um material dindmico para o ensino das opera¢des de adicao,
subtracdo, multiplicacdo e diviséo, visto que, as maiores dificuldades que os
alunos apresentaram foi nas operacdes de adi¢édo, subtracéo e diviséo.

Pensando neste material e na realidade encontrada atualmente, sobre a
era digital, concluimos que levar o uso da tecnologia seria possivel, para
motivar os alunos contribuindo no seu aprendizado, e mostrar que esse recurso
€ um forte aliado para o ensino de matematica. Neste contexto, a aplicacédo do
softwareScratch, provocou reflexdes no que se refere a este ensino, pois ao ser
apresentado aos alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, trouxe respostas
satisfatorias.

Portanto, pelos expostos apresentados, foi possivel identificar o
entendimento dos alunos, com isso, recomendamos 0 softwareScratch para
contribuir no processo de ensino e aprendizagem das operacdes de adicao,
subtracdo, multiplicacéo e divisdo, uma vez que relatada as vivéncias bastante

positivas na disciplina Pratica de Ensino de Matematica |.
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