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RESUMO

Esta dissertacdo objetivou em aplicar uma sequéncia didatica utilizando a programacao de
computadores Scratch, visando a uma aprendizagem significativa no ensino de juros simples
para 0 9° ano do ensino fundamental. Ademais, pretendeu-se especificamente apresentar a
programacdo de computadores como um processo de aprendizagem, explorar processos de
ensino-aprendizagem de juros simples e programacdo Scratch, identificar os subsuncores
(conhecimentos prévios) dos alunos de acordo com a matematica financeira, elaborar e aplicar
um produto educacional em forma de sequéncia didatica utilizando a programacdo de
computadores Scratch voltada ao ensino de juros simples e verificar se na aplicacdo do produto
educacional, houve evidéncias de aprendizagem significativa. Frente a isso, trouxe a
problematica de analisar como 0 uso de programagcdo com o Scratch potencializa o
envolvimento dos alunos de forma a averiguar a existéncia de aprendizagem significativa no
ensino de juros simples no 9° ano do ensino fundamental. O produto educacional intitulado
Ensino de juros simples com programacdo Scratch intuiu abordar, durante dez horas/aula, o
ensino de juros simples por meio da programacdo Scratch, para exatamente 06 alunos,
distribuidos em turmas do 9° ano do Ensino Fundamental, em uma escola na cidade de
Chupinguaia/RO. O estudo teve como premissa 0 que rege a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e foi embasado na teoria do construcionismo de Papert, juntamente com o conceito de
pensamento computacional. Assim sendo, a pesquisa trouxe uma abordagem da investigacao
qualitativa no procedimento de pesquisa participante. Para a coleta de dados, aplicou-se um
questionario diagndstico, a fim de testar os conhecimentos prévios dos alunos, além de
considerar o diario de bordo do professor/ pesquisador e os prints de tela com a producgédo da
programacdo Scratch desenvolvida pelos estudantes. Os resultados apontaram que houve
evidéncias de aprendizagem significativa utilizando a programagéo com o Scratch no ensino de
juros simples para o 9° ano, uma vez que os discentes envolvidos, ao tempo em que
desenvolveram problemas relacionados a juros simples, também aprenderam a programacao
Scratch de uma maneira intuitiva e divertida. O produto educacional esté disponivel no portal
dos produtos educacionais do Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica, da  Universidade de Passo Fundo, e no site EduCapes
<http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/731284>.

Palavras-chave: Juros Simples. Matematica. Scratch.



ABSTRACT

This dissertation aimed to apply a didactic sequence using Scratch computer programming,
aiming at meaningful learning in the teaching of simple interest for the 9th grade of elementary
schools. In addition, it was specifically intended to present computer programming as a learning
process, to explore teaching-learning processes of simple interest and Scratch programming, to
identify students' subsumers (prior knowledge) according to financial mathematics, to develop
and apply an educational product in the form of a didactic sequence using Scratch computer
programming aimed at teaching simple interest and to verify whether in the application of the
educational product, there was evidence of significant learning. In view of this, it brought the
problem of analysing how the use of programming with Scratch enhances student involvement
in order to ascertain the existence of meaningful learning in the teaching of simple interest in
the 9th year of elementary school. The educational product entitled Teaching simple interest
with Scratch programming intended to approach, for ten hours/class, the teaching of simple
interest through Scratch programming for exactly 06 students, distributed in classes of the 9th
grade of Elementary School, in a school in the city of Chupinguaia/RO. The study had as its
premise what governs the National Common Curricular Base (BNCC) and was based on
Papert’s theory of constructionism, along with the concept of computational thinking.
Therefore, the research brought an approach of qualitative investigation in the participant
research procedure. For data collection, a diagnostic questionnaire was applied in order to test
the students' prior knowledge, in addition to considering the teacher/researcher's logbook and
screen prints with the production of the Scratch programming developed by the students. The
results showed that there was evidence of significant learning using programming with Scratch
in the teaching of simple interest for the 9th, since the students involved, while developing
problems related to simple interest, also learned Scratch programming in an intuitive and fun
way. The educational product is available on the educational products portal of the Graduate
Program in Teaching Science and Mathematics, at the University of Passo Fundo, and on the
EduCapes website <http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/731284>.

Keywords: Simple Interest. Mathematics. Scratch.
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1 INTRODUCAO

Em minha trajetoria no magistério, tenho e carrego o desejo e a vontade de ensinar, de
externar todos 0s conhecimentos e as experiéncias como professor do ensino regular e,
posteriormente, do d&mbito universitario enquanto mestre por este programa. Em todo esse
tempo pude exercer praticamente todas as atividades que se esperam de um profissional da
educacdo, tanto como filho de professor, estudante, funcionario da parte administrativa da
educacdo, professor de Ensino Fundamental e Médio, quanto como pai de aluno. Por isso,
conheco os anseios e as variadas falhas que desde sempre existem no ensino regular.

Tais adversidades se resumem a falta de docentes qualificados para levar os saberes aos
alunos, ao desejo da minoria desses profissionais em externar seu conhecimento, a auséncia de
recursos tecnologicos nas escolas, como sala de informatica, computadores ou internet de
qualidade para o atendimento desse publico. Por todas essas razdes, trago meu interesse em
estar no Programa de Pds-Graduagdo Stricto Sensu em Ensino de Ciéncias e Matematica
(PPGECM), na modalidade profissional, ofertado pela Universidade de Passo Fundo (UPF),
em parceria com a Faculdade Catdlica de Rondénia (FCR), na Linha de Pesquisa Tecnologias
de informacdo, comunicacgdo e interacdo aplicadas ao ensino de Ciéncias e Matemaética. A
partir deste estudo, e com o conhecimento adquirido, quero poder contribuir para melhorar a
educacdo béasica e a formacdo de professores do pais, bem como potencializar a
indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), nas habilidades do 9° ano
do Ensino Fundamental, é preciso resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com a ideia de aplicagcdo de percentuais sucessivos e a determinacdo das taxas percentuais,
preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da educacao financeira. Ja em
suas competéncias especificas, o documento destaca que devem ser utilizados processos e
ferramentas matematicas, inclusive, as tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver
problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e
resultados. Referindo-se aos anos finais do Ensino Fundamental, destaca, especificamente, que
os alunos devem dominar também o calculo de porcentagem, porcentagem de porcentagem,
juros, descontos e acréscimos, incluindo o uso de tecnologias digitais (BRASIL, 2017).

No entanto, é notavel que, nos ultimos anos, os alunos estéo perdendo seus animos para
0 ensino de modo geral, ora por ndo haver estimulos nas aulas, ora por ndo haver atrativos
pedagdgicos e metodoldgicos para seus interesses, evidenciando a grande necessidade de

inovacOes na educagdo, principalmente em se tratando de tecnologias voltadas ao ensino da
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Matematica. O uso do celular e do computador vém dominando o controle entre variadas
atividades no cotidiano de toda a humanidade, entretanto precisamos inserir no ambito escolar,
com uso ordenado, as tecnologias para alcangcarmos uma aprendizagem significativa e aumentar
o indice de aprendizado.

E notavel que os estudantes perderam a vontade de participar das aulas, pois nesse meio
hd um déficit de atrativos relacionados a tecnologia, tornando a escola um local de baixo
interesse e desestimulo. Em contrapartida, como os adolescentes apresentam grande facilidade
em aprender tudo o que ha de novidade quanto ao uso do celular e/ ou computador, é possivel
introduzirmos o uso das tecnologias dentro da sala de aula, no processo de ensino-
aprendizagem.

Por conseguinte, a problematica deste estudo, obedece ao que rege a BNCC nas
habilidades do 9° ano, em suas competéncias gerais e especificas, tendendo-se a analisar como
0 uso de programacgdo com o Scratch potencializa o envolvimento dos alunos de forma a
averiguar a existéncia de aprendizagem significativa no ensino de juros simples no 9° ano do
ensino fundamental.

Sendo assim, é primordial que nos, professores, tenhamos a intencdo de trabalhar com
essas inovacoes, visando a modificar a qualidade do ensino. Logo, neste trabalho, trazemos a
justificativa de que é possivel trocarmos 0s meios antigos de ensino pelo ato de ensinar por
intermédio da tecnologia, usando o ensino de juros simples com a programacao Scratch a ser
explorado no produto educacional devido a praticidade de aprender matematica de forma
divertida quando se usa essa plataforma, tendo por consequéncia, um aprendizado intuitivo e
divertido na qual o aluno aprende brincando.

Inspirado na linguagem LOGO, criada por Papert, na década de 1960, o Scratch € um
software de programacao em blocos, desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten, no Media
Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT), liderado por Mitchel Resnick. O
programa é disponibilizado gratuitamente desde 2007, e sua principal caracteristica € o uso de
blocos de programacgdo para criar historias, jogos e animaces interativas, através de uma
interface grafica bastante intuitiva e de facil manipulacdo (MAJED, 2014). Resnick e Brennan
(2012) apontam que o Scratch, assim com outras linguagens de programacdo, possibilita
desenvolver conceitos de ldgica de programacdo, tais como: sequenciamento, repeticoes,
eventos, paralelismo, condi¢des, operadores e dados.

Na visdao de Rushkoff (2012, p. 142), “programagdo ¢ o ponto de impacto, o ponto de
apoio de alavancagem significativa em uma sociedade digital. Se ndo aprendemos a programatr,

arriscamos a ser programados”. Nesse sentido, o software Scratch oferece aos alunos a
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possibilidade de programar por meio de blocos coloridos, ou seja, sem a necessidade de lidar
com codigos e linguagem de programacao de dificil compreensdo e em outra lingua. Dessa
forma, os estudantes rapidamente aprendem a lidar com os recursos oferecidos (ORO et al.,
2020, p. 249).

Com esse projeto, intentamos indicar um facilitador para o processo de aprendizagem,
apresentando o ensino de juros simples com a programacdo Scratch, a fim de ajuda-los na
compreensdo da Matematica. A partir desse entendimento, temos a pergunta central deste
estudo: como 0 uso da programacao com o Scratch pode servir para encontrar evidéncias de
aprendizagem significativa no ensino de juros simples no 9° ano do Ensino Fundamental? Como
resposta, destacamos nosso objetivo geral com este trabalho, o de aplicar, desenvolver e
implementar uma sequéncia didatica utilizando a programacdo de computadores Scratch,
visando a uma aprendizagem significativa no ensino de juros simples para o0 9° ano do ensino
fundamental. Além disso, nos objetivos especificos, pretendemos:

e Apresentar a programacdo de computadores como um processo de aprendizagem;

e Explorar processos de ensino-aprendizagem de juros simples e programacao

Scratch;

e Identificar os subsungores (conhecimentos prévios) dos alunos de acordo com a

matema@tica financeira;

e Elaborar e aplicar um produto educacional em forma de sequéncia didatica utilizando

a programacdo de computadores Scratch voltada ao ensino de juros simples;

e Verificar se na aplicacdo do produto educacional, houve evidéncias de aprendizagem

significativa propostos por David Ausubel.

Para cumprir o que foi proposto, este texto se estrutura em seis capitulos de
desenvolvimento. O primeiro apresenta esta introducéo, o segundo capitulo apresenta os aportes
tedricos do estudo e do produto educacional, destacando aspectos relevantes sobre as relagdes
entre tecnologias e cultura digital na BNCC, o Construcionismo de Seymour Papert, a Teoria
da Aprendizagem Significativa (TAS) de David Ausubel, o pensamento computacional
alinhado a informatica na educagédo, a programacdo de computadores envolvendo o software
Scratch e o ensino de juros simples. Ja o terceiro capitulo discorre acerca dos estudos
relacionados ao tema, contendo revisdes de dissertacdes e de produtos educacionais. O quarto,
por sua vez, explora o produto educacional, enquanto o quinto capitulo indica a metodologia

empregada, contemplando os sujeitos da pesquisa, 0s tipos de pesquisa, 0s instrumentos de
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coleta de dados, o sexto capitulo contempla os resultados. Por fim, apresentamos nossas
consideracdes finais diante da investigacéo e as referéncias utilizadas.
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2 APORTES TEORICOS DO ESTUDO E DO PRODUTO EDUCACIONAL

Este capitulo fundamenta-se em elementos tedricos, com a intencédo de dialogar com a
teoria e a sequéncia didatica desenvolvida no produto educacional. Nesse sentido, falaremos
sobre 0s seguintes aspectos: a cultura digital inserida na BNCC, o Construcionismo de Seymour
Papert, a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) de David Ausubel, o pensamento
computacional alinhado a informéatica na educacdo, a programacdo de computadores

envolvendo o software Scratch e, finalmente, o ensino de juros simples.

2.1 Relagdes entre Tecnologia e Cultura Digital na BNCC

Conforme descrito no préprio texto de apresentacdo do documento, a BNCC passou por
diversas versdes de aprimoramento, sempre visando adequa-la 0 maximo possivel a realidade

brasileira. Sendo, inicialmente,

prevista na Constituicdo de 1988, na LDB de 1996 e no Plano Nacional de Educacédo
de 2014, a BNCC foi preparada por especialistas de cada area do conhecimento, com
a valiosa participagdo critica e propositiva de profissionais de ensino e da sociedade
civil. Em abril de 2017, considerando as versfes anteriores do documento, 0
Ministério da Educacdo (MEC) concluiu a sistematizag¢do e encaminhou a terceira e
Gltima verséo ao Conselho Nacional de Educacdo (CNE). A BNCC p6de entéo receber
novas sugestfes para seu aprimoramento, por meio das audiéncias publicas realizadas
nas cinco regides do Pais, com participagdo ampla da sociedade (BRASIL, 2017, p.
5).

Na Educacgdo Basica, as aprendizagens essenciais definidas na BNCC devem ocorrer
para assegurar aos estudantes o desenvolvimento de dez competéncias gerais, que
consubstanciam, no ambito pedagogico, os direitos de aprendizagem e de desenvolvimento.
Nesse viés, competéncia é definida como a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo
do trabalho (BRASIL, 2017, p. 8).

Seguindo o que fora proposto em linhas gerais na BNCC, tem-se que a competéncia
geral numero dois, que € relacionada ao pensamento cientifico, critico e criativo, prevé que o

estudante deve
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exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigagdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacéo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas (BRASIL, 2017, p. 9).

A competéncia geral numero cinco, por sua vez, da destaque a cultura digital,

objetivando que o educando possa

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagfes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2017, p. 9).

Sabe-se que, com o avanco das tecnologias, a cultura digital tem alcangado mudancas
sociais significativas. Com a ascensdo tecnoldgica e o grande acesso a computadores, celulares
e afins, os docentes e os discentes estdo cada vez mais imersos nessa cultura, ndo somente como
consumidores, mas também como protagonistas. Sendo assim, a escola pode instituir novos
modos de alavancar a aprendizagem, a interacdo e o compartilhamento de propostas midiaticas
entre os professores e os alunos, de forma a atingir a competéncia proposta na BNCC.

De acordo com o Grupo de Desenvolvimento Integral do Movimento pela Base e com
os especialistas do Center for Curriculum Redesignl, foram publicadas as Dimensfes e
Desenvolvimento das Competéncias Gerais da BNCC2, com o objetivo de auxiliar as redes, as
escolas e os professores a compreenderem as competéncias gerais propostas no documento e
como elas progridem ao longo da Educacédo Bésica. Este se trata de um material orientador, que
detalha as dimensdes e as subdimensdes que compdem cada uma das dez competéncias gerais
da BNCC, indicando como elas devem evoluir desde a Educacéo Infantil até o Ensino Médio.

Assim sendo, neste trabalho, damos destaque prioritariamente a competéncia nimero
cinco da BNCC, a qual aborda em especifico a cultura digital e suas ramificacdes, conforme
detalhado:

! Rede ndo governamental e apartidaria de pessoas e instituicdes que, desde 2013, dedica-se a apoiar a construgéo
e a implementacéo da qualidade da BNCC e do Novo Ensino Médio.
2 Acesse em: <https://movimentopelabase.org.br/wp-content/uploads/2018/03/BNCC_Competencias_Progressao.pdf>.
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I.  Computacdo e Programacéo:

A. Utilizagdo de ferramentas digitais: Utilizagdo de ferramentas multimidia e
periféricos para aprender e produzir;

B. Producdo multimidia: Utilizacdo de recursos tecnoldgicos para desenhar,
desenvolver, publicar, testar e apresentar produtos para demonstrar conhecimento
e resolver problemas;

C. Linguagens de programacao: Utilizacdo de linguagens de programacdo para
solucionar problemas.

Il.  Pensamento Computacional:

A. Dominio de algoritmos: Compreensdo e escrita de algoritmos. Avaliagdo de
vantagens e desvantagens de diferentes algoritmos. Utilizacdo de classes,
métodos, funcdes e parametros para dividir e resolver problemas;

B. Visualizagdo e analise de dados: Utilizagdo de diferentes representagdes e
abordagens para visualizar e analisar dados.

1. Cultura e Mundo Digital:

A. Mundo digital: Compreensdo do impacto das tecnologias na vida das pessoas e
na sociedade, incluindo nas relagBes sociais, culturais e comerciais:

B. Uso ético: Utilizacdo das tecnologias, midias e dispositivos de comunicacao
modernos de forma ética, comparando comportamentos adequados e inadequados
(MOVIMENTO PELA BASE NACIONAL COMUM, 2018, p. 31).

A tecnologia é muito citada na BNCC, sendo abordados aspectos ndo apenas sobre a
sua utilizacdo, mas sobre como criar a partir dela. 1sso ocorre, pois, considerando o0 avanc¢o da
era digital e a grandiosa expansao da tecnologia, os estudantes estdo cada vez mais envolvidos
com os meios digitais, fazendo com que as escolas se obriguem a utilizar esses recursos como
ferramentas pedagdgicas, inseridas e adaptadas no curriculo do dia a dia escolar.

Ademais, entre as competéncias gerais da Educacdo Basica apresentadas pela BNCC,
temos a autonomia, que é atribuida como um componente primordial no desenvolvimento de
habilidades, na construcdo de conhecimentos e na formagao de valores e atitudes. Esse fator é
interessante para uma completa formacdo, visto que somente o ensino tradicional, citado por
Ausubel (2009) como “conhecimento mecanico”, ndo oferece as habilidades totais para o aluno
atuar no meio social.

Sendo assim, em relagéo a esse entendimento e esse segmento, cabe introduzirmos o
Construcionismo de Papert, que trata da autonomia dos alunos em construir seu proprio
conhecimento através das tecnologias digitais, de modo que o professor seja apenas um
mediador, oportunizando que o educando, através de sua curiosidade, torne-se autor de seu

proprio conhecimento.
2.2 Construcionismo
O construcionismo, criado por Papert, € um aprimoramento teorico a partir dos estudos

desenvolvidos acerca do construtivismo de Piaget. Entretanto, Papert se indagou em como criar

condigbes para que o docente pudesse construir o conhecimento. Nessa perspectiva, 0
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construcionismo cria um meio que visa despertar o pensamento de forma a criar algo,
possibilitando conhecer, por meio da curiosidade e do envolvimento na atividade, o que esta
sendo feito.

Na ideia de Papert, 0 aluno torna-se o centro do processo de ensino e o construtor do
seu conhecimento, e o professor, um mediador criativo dessa aprendizagem. A vista disso, 0
tedrico apresenta a tecnologia como um apoio para a aprendizagem e um meio para que 0
estudante alcance seu papel na sociedade. Logo, para que isso aconteca, a escola deve favorecer
esse método de ensino para que cada educando busque o saber (GLIZT, 2020, p. 202).

Em torno da década de 1980, Papert definiu a teoria construcionista e, devido a seus
pressupostos, passou a ser exaltado por teoricos, professores e alunos de todo o0 mundo. Ele é
considerado um dos autores essenciais das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TICs)
na educacdo; sobretudo, quanto ao uso de computadores no ensino e aprendizagem (VIEIRA,
CAMPOS; RAABE, 2020, p. 50).

O construcionismo, de acordo com Papert (2008), cita a forma com que os alunos podem
criar conhecimento por meio de materiais concretos, em vez de propostas abstratas. Esse estilo
¢ baseado no “aprender fazendo” e no “aprender a aprender”. Nesse viés o aluno ¢ autor do
préprio conhecimento, buscando a construcdo do saber e entendendo todo seu processo de
criacdo. O primeiro ponto desta teoria, de acordo com Papert (2008), é que os estudantes
constroem conhecimento de forma mais eficiente quando participam com veeméncia da
construcdo de coisas no mundo.

Em suas obras, Papert (1994, p. 10) traz uma interrogacdo ao mesmo tempo em que se
preocupa com o ensino de uma forma geral, dizendo que, no decorrer dos anos, a escola néo
mudou muito, pois ndo houve evolucdo em como ¢é atribuido o ensino aos alunos, ou seja,
durante muitos anos, ndo houve modificacbes na forma de ajudar as criangas a construirem
conhecimento. Por isso, hd a urgéncia em estabelecer metas e incentivos, para despertar nos
jovens um interesse uma vez adormecido.

O construcionismo tem como meta “[...] ensinar de forma a produzir a maior
aprendizagem a partir do minimo de ensino, enquanto se deixa todo o resto inalterado”
(PAPERT, 2008, p. 134). Ao contrario da educacdo tradicional, onde o professor oferece
instrugdes aos educandos, no construcionismo os alunos aprendem descobrindo por si mesmos
0 conhecimento que necessitam, o professor € somente um mediador. Neste entendimento,
Papert (2008) disse que o aprendiz ndo é apenas aquele que reflete a estimulos externos, mas
sim como um ser ativo, capaz de interpretar e analisar ideias e fatos, e de construir o seu proprio

saber. Para se colocar em pratica essa teoria, Papert considera de suma importancia ter bons
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instrumentos de aprendizagem disponiveis, e ele acreditava no uso do computador. O
computador funciona como uma ferramenta de grande potencial para que seja trabalhado o
construcionismo com os discentes, esclarecendo questdes como: (a) o aprendiz ser produtor de
tecnologia, e ndo apenas mero consumidor; (b) o aprendiz se tornar protagonista do seu
aprender, adquirindo autonomia no processo de aprendizagem.

Papert (1994, p. 13) ainda diz que,

na medida em que as criancas rejeitam a Escola como fora de sintonia com a vida
contemporanea, elas tornam-se agentes ativos na criacdo de pressao para a mudanca.
Como qualquer outra estrutura social, a Escola precisa ser aceita por seus
participantes. Ela ndo sobreviverd muito além do tempo em que as criancas nao
puderem mais ser persuadidas a conceder-lhe um grau de legitimidade.

Segundo Vieira, Campos e Raabe (2020), atualmente, 0 computador ndo € apenas uma
méaquina manipulavel de simbolos ou simplesmente um dispositivo de instrucdes. O autor
pondera que esse dispositivo pode facilitar a construcdo do saber em relacdo ao “aprender
fazendo” e do raciocinar em relagdo “ao que se esta fazendo”, criando, por intermédio da
programacéo de computador, uma agéo introspectiva do aluno sobre uma solucéo e sobre o seu
pensamento.

Ainda nesse Vviés, Vieira, Campos e Raabe (2020) citam a utilizacdo do computador no
conhecimento, de maneira que a crianga possa dominar a maquina e programa-la. Isso pode
estabelecer, no estudante, um sentimento de dominio sobre o equipamento, de modo a manter
um contato com ideias mais aprofundadas, em concordancia com muitas areas do saber.

Papert (1994, p. 7) completa que

ao redor do mundo inteiro as criangas entraram em um apaixonante e duradouro caso
de amor com os computadores. O que elas fazem com 0s mesmos é tdo variado quanto
suas atividades. A maior quantidade de tempo é dedicada aos jogos, com o resultado
de que nomes como o da Nintendo tornam-se palavras domésticas. Elas utilizam os
computadores para escrever, para desenhar, para comunicar-se e para obter
informagdes. Algumas utilizam os computadores como meios para estabelecer
ligacGes sociais; outras para isolar-se. Em muitos casos, seu zelo tem tamanha forga
que traz a palavra vicio as mentes de pais preocupados.

Como podemos observar, Papert ja era convencido de que as criangas estavam
familiarizadas com a tecnologia, notadamente com seus dominios aos jogos; por isso, trouxe a
ideia de que o computador poderia ter tamanha importancia no ensino. Dessa forma,
considerando que o ensino tradicional esta ultrapassado e que alunos e professores estdo

desmotivados, o tedrico afirma que “a instituicdo Escola, com seus planos didrios de li¢des,
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curriculo estabelecido, testes padronizados e outras tantas parafernélias, tende constantemente
a reduzir a aprendizagem a uma série de atos técnicos e o professor, ao papel de um técnico”
(PAPERT, 1994, p. 54).

Assim, na intencao de evitar e/ou melhorar tal situacdo, propondo uma aula prazerosa,

intuitiva e dindmica, Papert (1994, p. 55) assevera que

0 que é necessario é reconhecer que a grande questdo no futuro da Educacdo € se a
tecnologia fortalecerd ou subvertera a tecnicidade do que se tornou o modelo tedrico
e, numa grande extenséo, a realidade da Escola. Meu argumento paradoxal é que a
tecnologia pode apoiar uma mega mudanca na Educacéo de tdo longo alcance quanto
a que vimos na Medicina, porém, fard isso através de um processo diretamente oposto
ao que conduziu as mudancgas na Medicina moderna. A Medicina mudou, tornando-
se cada vez mais técnica em sua natureza; na Educagdo, a mudanga vira através da
utilizacdo de meios técnicos para eliminar a natureza técnica da aprendizagem na
Escola.

Para que haja resultado significativo na aprendizagem das criancas, também é
primordial que se faga uma formacdo adequada e de qualidade aos profissionais da educacéo,
isto €, aos professores; estes que, por sua vez, estdo diretamente ligados a sala de aula. Posto

isso, Papert (1994, p. 69-70) conclui que,

muito mais do que “treinamento”, é necessario que os professores desenvolvam a
habilidade de beneficiarem-se da presenca dos computadores e de levarem este
beneficio para seus alunos. [...] As vezes, agdes muito pequenas por parte de um
professor podem semear progresso numa classe.

No ensino de juros simples através da programacdo Scratch, tema que tratamos aqui,
certamente havera uma aprendizagem significativa ao unirmos o construcionismo, que trata do
desenvolvimento e do uso de tecnologia na criacdo de ambientes educacionais, com a Teoria
da Aprendizagem Significativa (TAS), que leva como premissa 0 que 0 aluno ja sabe,
caracterizado como conhecimento prévio, podendo este ser aprimorado para adquirir um novo
saber. Dessa forma, a exemplo de Machado e Nardi (2006, p. 476), busca-se introduzir 0 uso
das simulacGes computacionais, embasado em uma teoria de desenvolvimento do
conhecimento, a Teoria da aprendizagem significativa, formulada por Ausubel. Essa teoria
busca conhecer a estrutura cognitiva do estudante e, a partir de entdo, apresentar conceitos de
modo gradativo, partindo de conhecimentos mais amplos para conhecimentos mais especificos,
(MOREIRA; MASINI 2001, p. 17). O construcionismo de Papert aliado ao Pensamento

Computacional, a Programacéo Scratch e as ideias de Ausubel, permite que o estudante realize
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atividades que o levam a aprendizagem significativa, ou seja, ao desenvolvimento do

conhecimento, conforme veremos a seguir.

2.3 Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS)

Segundo Moreira (2010), aprendizagem significativa é aquela em que ideias
apresentadas simbolicamente interagem de maneira nao literal e ndo arbitraria com aquilo que
o estudante ja sabe. Nesse viés, ndo literal quer dizer “ndo ao pé da letra”, e ndo arbitraria
significa que a interacdo ndo € com qualquer ideia prévia, mas, sim, com algum conhecimento
especifico, expressivo e importante, existente na estrutura cognitiva da pessoa que aprende.
Masini e Moreira (2017, p. 19) completam que “aprendizagem significativa ¢ 0
desenvolvimento de novos conhecimentos com significado, compreensdo, criticidade e
possibilidades de aplicacdo desses conhecimentos em explicagdes, argumentacdes e solugdes
de situagOes-problema, inclusive novas situagdes”. Esse conhecimento especifico (prévio) e
relevante, Moreira (2010, p. 2) diz que David Ausubel chamava de subsuncor ou ideia-ancora.

No livro Aprendizagem Significativa na Escola, Masini e Moreira (2017, p. 25) dizem

que

Ausubel chama de subsuncores, ou conceitos subsungores, esses conhecimentos
prévios que em um processo interativo servem como “ancoradouros” ou “ideias-
ancora” para dar significado a novos conhecimentos. Considerando que subsumir
significa “acolher”, “aceitar”, os subsungores sdo conhecimentos que “acolhem”,
“aceitam” novos conhecimentos, mas ao fazer isso podem modificar-se, “tomar”
novos significados, ficarem mais estaveis e diferenciados, mais capazes de subsumir,
“ancorar”, outros conhecimentos que vdo sendo “apresentados”, que vdo sendo
recebidos (aprendizagem receptiva) por quem aprende, sem necessidade de descobri-
los (2017, p. 25).

Nesse mesmo segmento, Moreira (2010) define subsuncores (ideias-ancoras) como
relevantes e potencialmente significativos para a aprendizagem, o0s quais também podem ser
representacdes sociais, ideias, concepg¢des, construtos pessoais, modelos mentais, proposicoes,
bem como conceitos que existem na estrutura cognitiva do aprendiz. Nessa sintonia, ndo sé o
novo conhecimento adquire significado, como também o conhecimento anterior fica mais rico,
mais elaborado e adquire novos significados. Essa interatividade € a caracteristica primordial
da aprendizagem significativa.

Ainda no livro Aprendizagem Significativa na Escola, Masini e Moreira (2017, p. 24)

reforcam que
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a aprendizagem significativa ocorre quando ha uma interacéo cognitiva, ou seja, uma
interacdo entre um ou mais aspectos da estrutura cognitiva e 0(s) novo(s)
conhecimento(s). Interacdo significa acdo entre: nesse caso, acdo entre
conhecimentos prévios e novos conhecimentos. Nesse processo interativo um novo
conhecimento, declarativo ou procedimental, adquire significados, mas, ao mesmo
tempo, o conhecimento prévio que serviu de “ancoradouro” pode ficar mais estavel,
mais diferenciado e, inclusive, adquirir novos significados.

Quando o aluno nao possui um conhecimento prévio, adequado, que Ihe permita obter
significados aos novos conhecimentos, pensa-se que o problema pode se resolver com os ditos
organizadores prévios; solucdo atribuida até mesmo por Ausubel, mas que, na préatica, nao
funciona varias vezes. Esse é um recurso de instru¢es que vem a ser apresentado em um nivel
mais alto em relacdo ao material de aprendizagem. Pode ser uma simulacdo, uma leitura
introdutéria, um filme, uma demonstracdo, uma situacdo-problema, uma pergunta, um
enunciado (MOREIRA, 2010).

Além do conhecimento prévio, os autores apresentam que tem que ser apresentado ao
educando um material relevante e intuitivo que desperte nele um interesse em aprimorar seu
conhecimento, de modo que ele tenha, por consequéncia, uma aprendizagem significativa.

Assim, Masini e Moreira (2017, p. 26) trazem trés condi¢des para que iSSO ocorra:

1. a estrutura cognitiva existente é a variavel independente que mais influencia,
podendo facilitar, limitar ou inibir a aprendizagem significativa de um certo
conhecimento;

2. a predisposicao para aprender, o querer aprender, a intencionalidade do aprendiz, é
outro fator fundamental; o ser humano podera aprender de maneira significativa se
quiser aprender; por alguma razdo, deve ter a intencdo de aprender;

3. 0s materiais de aprendizagem devem ser potencialmente significativos; devem fazer
sentido para o aprendiz.

E muito importante que ndo se confunda aprendizagem significativa com “aquilo que a
gente nunca esquece”. Quando se esquecem dos detalhes ou especificidades conclui-se que seja
natural na aprendizagem significativa. Esse conhecimento ndo some, ele fica “dentro do
subsuncor”, dentro de um conceito, ideia ou proposi¢cdo, por isso 0 reaprender acontece de
maneira natural, pois ele sempre esteve 1. Por outro lado, se o contetdo foi aprendido apenas
para testes, estes desaparecerdo da nossa mente uma vez que foram adquiridos de forma
mecanica (MASINI; MOREIRA, 2017, p. 30).

Em relacdo a avaliacdo da aprendizagem significativa, Moreira (2011) diz que esta
avaliacdo ndo pode estar baseada somente em teste de resposta correta. Esta estratégia €
comportamentalista, ndo avalia, mede. N&o pode ser apenas final, somativa, deve incluir

aspectos formativos, durante o processo.
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Ainda nesse contexto, Masini e Moreira (2017, p. 41) completam que, em relacdo a

avaliacdo da aprendizagem significativa

- Deve buscar evidéncias de aprendizagem. Testes de resposta correta ndo dao,
necessariamente, evidéncias de aprendizagem significativa, pois o aluno pode dar
uma resposta correta aprendida mecanicamente, sem compreensdo, sem
significados. Infelizmente, isso é muito comum na educacdo contemporanea, pois 0
ensino esta muito mais voltado para a testagem, para as respostas corretas, do que
para a aprendizagem significativa.

- Nao ha uma receita, ou um instrumento, para obter evidéncias de aprendizagem de
significativa, mas a dialogicidade no ensino, a avaliacdo formativa (ao longo do
processo) e a avaliagdo recursiva (permitir que o aluno refaca as tarefas, aproveitar
o0 erro) podem contribuir muito na obtengdo dessas evidéncias.

- A aprendizagem significativa é progressiva, depende do conhecimento prévio, da
interacdo cognitiva, da predisposi¢do para aprender, dos materiais potencialmente
significativos, das situagBes que facam sentido. Por tudo isso, ndo tem sentido
avalia-la apenas com provas finais de resposta correta.

Considerando a estrutura cognitiva do aprendiz, a sua predisposi¢cdo em aprender e 0S
materiais e instrumentos que trazem sentido e significado para o aluno, ao introduzir o ensino
de juros simples através da programacdo Scratch, devemos organizar um passo-a-passo
inserindo as sequéncias de ensino e aprendizagem com atividades bem planejadas e
organizadas.

Além disso, seguindo a teoria da aprendizagem significativa, ndo poderiamos deixar de
acrescentar o pensamento computacional, combinando métodos para a resolucao de problemas

e estimulo do raciocinio légico.

2.4 O pensamento computacional

Wing (2006), em suas publicagdes, conceitua o termo “pensamento computacional” de
varias formas. Em um de seus artigos, descreve que “a combinagdo do pensamento critico com
os fundamentos da computacdo define uma metodologia para resolver problemas, denominada
pensamento computacional” (WING, 2006, apud BRACKMANN, 2017, p. 27). Além disso,
elucida-o como “uma distinta forma de pensamentos com conceitos basicos da Ciéncia da
Computacédo para resolver problemas, desenvolver sistemas e para entender o comportamento
humano, habilidade fundamental para todos” (WING, 2006, apud BRACKMANN, 2017, p. 27).

Segundo a autora, tal pensamento pode ser descrito como uma das habilidades
intelectuais essenciais de um ser humano, podendo ser comparada a ler, escrever, falar e fazer
operacOes matematicas — aptidGes que servem para descrever e explicar situagdes complexas.

“Nessa linha de raciocinio, o pensamento computacional ¢ mais uma linguagem, junto com a
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escrita, a fala e a matemaética, que podemos usar para falar sobre 0 universo e seus processos
complexos” (RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO, 2020, p. 22).

Completa Bezerra (2014) que, o pensamento computacional é uma habilidade de
extrema importancia e precisa ser aprendida por todos, da mesma forma que todos devem
aprender a ler e escrever. Ja de acordo com Wing (2006), o PC é uma habilidade de pensamento
que utiliza conceitos e técnicas oriundos da ciéncia da computacao para resolucao de problemas
em diferentes contextos. Todavia, para isso acontecer & necessario ter conhecimento de
conceitos basicos da ciéncia da computacdo como: abstracdo, decomposi¢do, depuracéo,
automacéo, recursividade, interagdo, entre outros (SANTQOS, 2016).

As pesquisas relativas ao PC encontradas na literatura podem ser divididas em trés
grandes blocos: a natureza do PC e de que forma ele pode ser avaliado (como identificar o
pensamento computacional no aprendiz); a formacdo de educadores para desenvolverem
atividades que exploram os conceitos do PC, especialmente integrados com as atividades
curriculares; e a implantacdo, na escola, de atividades que exploram o PC e os beneficios que
essas tarefas produzem. Obviamente, essa classificacdo tem carater puramente didatico, uma
vez que os conteudos desses trés blocos estdo intimamente relacionados (VALENTE, 2016).

De acordo com Franca, Silva e Amaral (2012), o desenvolvimento do pensamento
computacional e do raciocinio Idgico, com inicio na primeira infancia, ajuda na capacidade de
deducdo e conclusdo de problemas. Por essa razdo, torna-se de extrema importancia a
introducdo de conceitos de Ciéncia da Computacdo na Educacdo Béasica, como forma de
melhorar o raciocinio computacional das criancas capacitando-as para a vida (NUNES, 2011).

Levando em conta que o foco principal desta pesquisa é o ensino da Matematica
associado ao pensamento computacional, ndo podemos deixar de concordar com o que prevé a
BNCC (BRASIL, 2017, p. 269), quando esta diz que

a aprendizagem de Algebra, como também aquelas relacionadas a outros campos da
Matemaética (NUmeros, Geometria e Probabilidade e estatistica), podem contribuir para
o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, tendo em vista que eles
precisam ser capazes de traduzir uma situagdo dada em outras linguagens, como
transformar situages-problema, apresentadas em lingua materna, em formulas, tabelas
e graficos e vice-versa. Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a
importancia dos algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas
aulas de Matematica. Um algoritmo é uma sequéncia finita de procedimentos que
permite resolver um determinado problema. Assim, o algoritmo é a decomposicdo de
um procedimento complexo em suas partes mais simples, relacionando-as e ordenando-
as, e pode ser representado graficamente por um fluxograma. A linguagem algoritmica
tem pontos em comum com a linguagem algébrica, sobretudo em relagdo ao conceito
de varidvel. Outra habilidade relativa a algebra que mantém estreita relacdo com o
pensamento computacional é a identificacdo de padrBes para se estabelecer
generalizacdes, propriedades e algoritmos.
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Conforme nos apresenta Jonassen (2004), a aprendizagem provém de problemas que
precisam ser resolvidos, e os alunos aprendem e compreendem enquanto o0s resolvem.
Concordando com isso, 0 pensamento computacional pode ser enxergado como uma forma de
resolucdo de problemas e de entendimento do comportamento humano. Esse pode, ainda, ser
definido como a capacidade que um individuo tem de desencadear um processo de elaboracéo
e solucdo de problemas (WING, 2006; RESNICK, 2012).

Isso posto, segundo Ramos e Teixeira (2015), a I6gica de programacéo é um dos saberes
fundamentais para a construgcdo do pensamento computacional, permitindo que o aprendiz faca
uma articulacdo coerente das informacdes que a vida lhe apresenta em uma sequéncia l6gica
que possibilite a resolucdo de problemas. Ademais, para Wing (2006), tal habilidade é
fundamental para qualquer individuo, ndo apenas para cientistas da computagdo. De acordo
com a tedrica, junto com a leitura, a escrita e a aritmética, deviamos adicionar também o
pensamento computacional a capacidade de coleta de informagdes que cada crianga possuli.

Levando em conta todas essas defini¢cfes em relacdo ao pensamento computacional, a
grande necessidade de instituir a informatica na educacdo e as defini¢cGes da cultura digital
relacionadas a BNCC, entendemos que ha uma urgéncia em apostar no ensino de programacao
de computadores nas escolas. Conforme asseveram Mendes et al. (2020, p. 79), “o ensino de
l6gica de programacdo visa desenvolver o pensamento computacional em criancas e
adolescentes e despertar o interesse pelas areas de computacdo e ciéncias exatas, utilizando
duas ferramentas ja consolidadas — Scratch e Code.org”.

Brackmann (2017, p. 43), em relacdo a alfabetizacdo digital, afirma que

com o uso cada vez mais massivo de computadores na sociedade, o uso de dispositivos
digitais serd mais uma forma de criar, se expressar e outra forma de apropriacdo de
novos conhecimentos dentro de sua area profissional, pois muitas delas utilizam a
Computacéo para realizar modelagens e simulag@es para entender melhor o mundo e
de uma maneira diferente. Outro ponto importante é que os estudantes aprendem que
a internet ndo é uma rede totalmente segura e enxergam, na pratica, como podem ser
expostos as mais variadas ameagas, cOmo se proteger e até mesmo criar solucdes de
seguranga.

Brackmann (2017, p. 20) ainda chama aten¢do ao citar que a maioria dos estudantes
quando entrarem para o mercado de trabalho “ndo irdo necessariamente se tornar
programadores ou profissionais em Computacdo, mas deverdo ter a capacidade de pensar de
uma forma criativa, com pensamento estruturado e de trabalhar em colaboragéo,
independentemente de sua profissdo futura”. Portanto, trata-se de capacitar as pessoas desde o

periodo escolar com competéncias e habilidades que irdo usufruir ao longo de toda a vida.
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Nesse contexto, quando se pensa em colaboracdo, pensamos em interdisciplinaridade,
que alinhada ao ensino ndo é pensado somente no dialogo de pontos de vista didaticamente
igualitarios entre uma disciplina e outra. Devemos levar em consideracdo, inclusive, que a
educacdo computacional e/ou programacdo de computadores podem significar muito no
aprendizado ndo s6 da Matemaética, como das disciplinas afins. Tew et al. (2008) afirmam que,
depois que seus estudantes — que, antes, tinham um déficit de aprendizagem nas demais matérias
— conheceram os conceitos de computacdo e comecgaram a relaciona-los com os temas aplicados
nas outras disciplinas, houve um progresso superavel até mesmo aos melhores alunos.

Destarte, Valente (2016) define seis categorias para integrar 0 pensamento
computacional na Educacdo Basica, de acordo com o levantamento que fez a partir de varios
autores que abordam conceitos de computacdo para esse nivel de educacdo. Vejamos quais sao

€SSsas categorias:

1) Atividades sem o uso das tecnologias: utilizar abordagens ludicas, truques de
mégica e competi¢cbes para mostrar as criangas o tipo de pensamento que €
esperado por um cientista da Computagéo.

2) Programacdo em Scratch: linguagem de programacdo baseada em blocos
visuais, projetados para facilitar a manipulacéo da midia por programadores
novatos.

3) Robdtica pedagdgica: utilizagdo de aspectos/abordagens da roboética industrial em
um contexto no qual as atividades de construcdo, automacdo e controle de
dispositivos roboticos propiciam a aplicacdo concreta dos conceitos em um
ambiente de ensino e de aprendizagem.

4) Producao de narrativas digitais: consiste no uso das TICs da producédo de narrativas
que tradicionalmente sdo orais ou impressas, também conhecidas como histérias
digitais, narrativas interativas ou digital storytelling.

5) Criacdo de jogos: desenvolvimento de sistemas composto pela estética do visual e
som, narrativa contando a histéria do jogo, mecénica de regras do jogo e a
tecnologia usada para produzir um jogo eletrénico.

6) Uso de simulagdes: uso de softwares que criam um mundo-faz-de-conta para
observar fendmenos que ndo sejam passiveis de serem desenvolvidas no mundo
real (VALENTE, 2016 apud BRACKMANN, 2017, p. 49).

Dentre as seis categorias destacadas pelo autor, podemos notar que apenas a primeira
ndo necessita de um equipamento ou software especifico para o seu desenvolvimento e que
todas tém um denominador comum, que é o desenvolvimento do pensamento computacional
(BRACKMANN, 2017). No entanto, damos destaque ao item dois, que menciona a
programacéo Scratch; uma linguagem de programacédo em blocos visuais, tema central desta
pesquisa.

De acordo com Bers et al. (2014), o pensamento computacional permite compreender
ideias poderosas de engenharia, tecnologia e programacao, a0 mesmo tempo em que estimula

habilidades de coordenacdo, engajamento, colaboragéo, trabalho em equipe, resolucdo de
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problemas e planejamento. Os alunos, ao se depararem com programacdo de computadores,

brincam de aprender ao passo que a aprendizagem acontece de maneira criativa.

2.5 Programacao de computadores e Scratch

Em 1967, foi criada a linguagem de programacdo LOGO por Seymour Papert, Cynthia
Solomon e Wally Feurzeig. Papert e seus ajudantes realizaram diversos experimentos nos quais
0s estudantes puderam controlar o movimento de um rob6 (depois apelidado de tartaruga) por
meio de instrugdes da linguagem instituida. O rob6 possuia uma caneta acoplada que, ao ser
ativada, comegava a marcar o seu caminho em um papel, permitindo que alunos fizessem
desenhos geométricos e analisassem conceitos matematicos e computacionais (RAABE;
COUTO; BLIKSTEIN, 2020, p. 3).

Um dos softwares conhecido como principal herdeiro da linguagem LOGO é o Scratch,
que foi criado por adeptos das teorias de Papert; sendo estes 0 Grupo Lifelong Kindergarten no
Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT), com apoio financeiro da National
Science Foundation, Microsoft, Intel Foundation, Fundacdo MacArthur, Google, lomegae MIT
consorcios de pesquisa do Media Lab. E projetado, desenvolvido e moderado pela Fundacéo
Scratch, uma organizacdo sem fins lucrativos. Seu projeto iniciou em 2003 e, em 2007, seu
ambiente multimidia e seu primeiro site foram langados. Atualmente, essa €, sem ddvidas, uma
das ferramentas mais populares para aprender a programar de forma divertida e intuitiva. O uso
do software é gratuito e esta disponivel em quase 70 idiomas, inclusive, em portugués.

Sendo utilizado por milhGes de pessoas, em casas, escolas, museus, bibliotecas e centros
comunitarios, que criam projetos em uma grande variedade de configuragdes, o Scratch é a
maior comunidade do mundo de programacdo para criancas. Possui uma linguagem de
programacdo com uma interface visual simples que permite que 0s jovens criem historias, jogos
e animag0es digitais, promovendo o pensamento computacional e habilidades de resolugéo de
problemas, ensino e aprendizagem criativos, autoexpressdo e colaboracdo, e equidade em
computacéo.

Hoje em dia, a habilidade de programar é uma parte importante da alfabetizacdo na
sociedade. Quando as pessoas aprendem a escrever programas de computador no Scratch, elas
aprendem meios para resolver problemas, desenvolver projetos e comunicar ideias (SCRATCH,
2022). Segundo Oro, Pazinato e Teixeira (2016, p. 16),
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o Scratch é voltado, principalmente, ao usuario infantil e jovem, mas ja conta com
adeptos em idade adulta. Oferece uma linguagem de programacao simples, com a qual
é possivel criar projetos que auxiliam na aprendizagem e no desenvolvimento de
habilidades matematicas e computacionais, de modo a complementar e enriquecer o
pensamento criativo e aprender a trabalhar de maneira colaborativa.

Seu ambiente tem como principal objetivo a facilitacdo da programacdo de
computadores para aqueles que ndo tém nenhum tipo de experiéncia no assunto. Através de
uma linguagem visual, é possivel criar jogos, animacdes e histdrias interativas (SILVA et al.,
2014).

O Scratch foi criado para dar suporte ao que Resnick (2020, p. 40) chamou de Espiral

da Aprendizagem Criativa, visto na Figura 1.

Figura 1 - Espiral da Aprendizagem Criativa de Resnick
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Fonte: Resnick, 2020, p. 40.

Segundo Passos (2014), nesse processo, as pessoas imaginam o que querem criar, fazem
um projeto baseado em seus ideais, brincam com o que criaram, dividem suas ideias com 0s
outros e refletem sobre as suas vivéncias; passos que as levam a novos projetos e intuigdes.
Quando as criangas passam por esse caminho, conseguem desenvolver suas imaginacdes,

testando e gerando novas alternativas para provar seus limites, baseadas em novas ideias. Todas
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essas etapas podem ser feitas no Scratch, podendo ser resolvidos varios problemas de forma

interativa, com os blocos de comando. Os projetos feitos no site podem ser compartilhados com

os demais usuarios da comunidade Scratch, os quais podem propor mudancas ou melhorias, ou,

até mesmo, se inspirarem para a criacao de novos projetos.

Todavia, conforme nos apresentam Oro, Pazinato e Teixeira (2016, p. 16 e 17),

antes de iniciar o processo em espiral, o estudante necessita do apoio do professor
para apropriar-se dos recursos basicos do programa e conhecer alguns exemplos de
jogos e criagGes ja prontos para que, a partir deles, consiga imaginar o que deseja
fazer. Na criacdo, o estudante utilizara tais recursos em seu projeto, e o papel do
professor € de mediador desse processo, dando liberdade de criacdo ao estudante e, s6
interferindo se for solicitado.

Com todo esse envolvimento, passam pelo denominado processo criativo, formando um

elo de reconstrucéo até chegar a perfeicdo em suas variadas etapas. Conforme detalhamos:

imaginar: nesse exemplo, os alunos comecam a imaginar os principios do célculo
de juros simples, no qual envolvem os juros cobrados, o capital a ser empregado, as
taxas a serem atribuidas e o tempo a ser designado;

criar: imaginar ndo é o bastante. Os estudantes, em posse desse conhecimento
prévio da Matematica Financeira, comecam a formar seus codigos de comando no
Scratch; os quais sdo 0s movimentos, a aparéncia, 0 som, 0s eventos, o controle, 0s
sensores, 0s operadores € as variaveis;

brincar: os educandos, em suas tentativas entre acertos e erros, vao brincando,
construindo e reconstruindo a férmula geral de resolucao de juros simples. A cada
passo alcancando, gera-se mais experiéncia para chegar ao objetivo final;
compartilhar: os grupos de alunos, ao conseguirem o basico da resolucdo de juros
simples, através da programacdo de computadores, compartilham seus projetos na
comunidade do Scratch, na busca de novas ideias e, consequentemente, do
aperfeicoamento de seus ideais;

refletir: quando a programacao em si ndo chega ao fim esperado, que é o célculo
perfeito do que é pedido no problema, cabe a intervencédo do professor, incentivando
os estudantes a refletirem sobre o possivel erro, identificando-o. O professor-
mediador oferece as possibilidades de resolugdo, sem uma interferéncia total na
criatividade dos educandos, deixando-os pensar se 0 desfecho favoravel ocorrera
ap0s uma reorganizacdo da férmula geral de resolucdo de juros simples ou dos

blocos de comando do Scratch, trazendo uma légica final ao que é pretendido;
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e imaginar: conforme foi elaborado no desenvolvimento e tendo como reflexo as
experiéncias que passam pela espiral, os alunos imaginam novos caminhos a serem
seguidos, podendo reinventar uma formula ou estratégia de melhor resolucéo, ou até
estendendo seus conhecimentos para outros conteddos matematicos.

A fim de apoiar e incentivar os variados tipos de experiéncias acerca da aprendizagem
criativa, Resnick (2020) e seu grupo do MIT desenvolveram um conjunto de quatro principios,
denominado Quatro Ps da aprendizagem criativa. O objetivo era ajudar e orientar os jovens a
se aperfeicoarem como pensadores criativos, bem como, o desenvolvimento continuo do

Scratch.

e Projetos: criar projetos é a atividade basica da comunidade Scratch.

e Paixdo: quando as pessoas trabalham em projetos pelos quais tém interesse, elas
se dispdem a trabalhar por mais tempo e se esforcam mais. Como o Scratch d&
suporte a diferentes tipos de projetos (jogos, histérias, animagdes e muitos
outros), todos podem trabalhar nos projetos de que gostam.

e Pares: a criatividade é um processo social, no qual as pessoas colaboram,
compartilham e constroem a partir do trabalho umas das outras. Integrando a
programagdo a uma comunidade on-line, o Scratch foi desenvolvido para a
interacdo social.

e Pensar brincando: o Scratch foi desenvolvido para apoiar exploragdes ludicas
CcOmo uma via para a criatividade, incentivando 0s jovens a assumir riscos e a
testar coisas novas (RESNICK, 2020, p. 45).

Como citamos, sdo inimeras as possibilidades de criagdes que o Scratch disponibiliza.
Em vez de utilizarem a internet somente para acessar as midias sociais, tornando-se apenas
consumidores midiaticos, com o conhecimento do Scratch, os jovens podem descobrir as
infinitas possibilidades que o programa proporciona. Dessa forma, deixam a zona de conforto
de dependentes virtuais, para, entdo, serem considerados produtores de conteldos educacionais
e de conhecimentos variados.

Oro, Pazinato e Teixeira (2016, p. 18) dizem que

a programacao de computadores utiliza muita matematica, que, muitas vezes, ndo se
apresenta da mesma forma que na escola. O estudante, ao programar computadores,
aplica seus conhecimentos prévios de matematica, aprende e desenvolve outros
conhecimentos necessarios a programacao, sem saber necessariamente que 0 estd
fazendo. Ele tem a compreensdo de uma matematica aplicada ao problema que esta
resolvendo pela programacéo, mas ndo chega a ter clareza dessa relagdo com a
matematica escolar. Para tanto, acreditamos que a programacdo de computadores
pode facilitar a aprendizagem de conhecimentos de diversas areas do conhecimento
formais da escola, quando for possivel a criacdo de vinculos entre o que se faz no
computador e o que se aprende em sala de aula.
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O proposito desta pesquisa, portanto, é inserir na Educagdo Bésica, de maneira ludica,
intuitiva, clara e didatica, a programacdo de computadores utilizando o software Scratch, tanto
para fugir do ensino tradicional quanto para ensinar aos alunos uma Matematica mais atrativa.
Com isso, os estudantes deixam o conhecimento tradicional, mecanico, para obterem uma
aprendizagem significativa, como o conceito central da teoria de Ausubel.

Na Figura 2, apresentamos a tela principal de edicdo do ambiente de programacéo

Scratch.

Figura 2 - Tela principal do ambiente Scratch
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Fonte: O autor, 20228,

A Figura 3 ilustra a tela dos Cddigos, que sdo os blocos de comando denominados:
Movimento, Aparéncia, Som, Eventos, Controle, Sensores, Operadores, Variaveis e Meus
Blocos. Quando esses blocos estiverem devidamente organizados e relacionados a formula
geral de resolucdo de juros simples, podem ser introduzidos todos os dados dos problemas,

para, ao final, serem validados os resultados.

3 Acesse em: <https://scratch.mit.edu/projects/747528480>.
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Figura 3 - Tela dos “Cbdigos”
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Fonte: O autor, 2022*,

Na Figura 4, € apresentada a tela Fantasias, na qual podemos editar os atores (sprites

ou personagens), seus tamanhos, cores, contornos, etc.

Figura 4 - Tela “Fantasias”
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Fonte: O autor, 20225,

A Figura 5, por sua vez, mostra a tela Sons, que possui as configuragdes referentes ao

audio da programacdo, como o volume, a velocidade de reproducdo, a funcdo silenciar, etc.

4 Acesse em: <https://scratch.mit.edu/projects/747528480>.
5 Acesse em: <https://scratch.mit.edu/projects/747528480>.
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Por fim, na Figura 6, temos a tela Palco, em que acontece a execucdo dos projetos, ou

seja, o resultado da programacao.

Figura 6 - Tela “Palco”
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De acordo com Maloney et al. (2010), no Scratch, ndo existe diferenca entre as etapas

de edicdo, compilacdo e execucdo. Os usuarios podem clicar em um bloco de comando ou

conjunto de blocos de comando sempre que quiserem ver o resultado. Eles podem, até mesmo,

alterar os comandos ou acrescentar blocos a um script enquanto ele estiver sendo executado.

® Acesse em: <https://scratch.mit.edu/projects/747528480>.
" Acesse em: <https://scratch.mit.edu/projects/747528480>.
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Ao pausar a compilacdo, o software ajuda os utilizadores a produzirem mais com o0s testes,
possibilitando também a depuracdo, resultando na melhoria dos projetos.

Como elucidamos, hd uma coerente relacéo entre a programacao Scratch e o ensino de
juros simples na Educacéo Bésica. Tal relagio engloba, inclusive, a competéncia nimero cinco®
da BNCC, uma vez que, através da programacdo Scratch, podemos estimular os alunos a

criarem estratégias com logica de programacao.

2.6 Juros simples no 9° ano do Ensino Fundamental

Em suma, podemos definir juros como sendo um aluguel que pagamos pelo tempo em
gue uma determinada quantia nos fica emprestada. Nesse entendimento, juros também se
referem ao pagamento que recebemos, quando emprestamos certo valor a uma pessoa,
igualmente ao caso anterior.

S& (2012) comenta que a concepcdo de juro € muito antiga, observando sua existéncia
desde as primeiras civilizacdes. A primeira mencdo ao termo foi feita na Babilénia, em 2000
a.C., onde, na época, os pagamentos de juros eram feitos com a moeda comum, o grdo, ou, na
auséncia deste, eram realizados através de outro produto. Dessa forma, surgiu grande parte da
pratica associada a Matematica Financeira atual.

Como resultado de melhorias nos métodos aplicados nos célculos financeiros, surgiu,
em 575 a.C., na Babildnia, uma empresa bancaria internacional com escritorios. A receita dessa
organizacdo foi impulsionada pelas altas taxas de juros cobradas para financiar o comércio
internacional, como é hoje.

Contudo, embora 0 conceito em questdo seja muito antigo, modificou-se com o passar
do tempo. Os povos denominados Sumérios que viveram na regido da Mesopotamia ja
utilizavam as ideias sobre juros simples, assim como a de crédito. Em 2.100 a.C., essa hacao
fazia seus registros em tébuas de argila e, dos mais de 50.000 exemplares encontrados, 400
eram voltados para a Matematica (SA, 2012).

Na intencdo de formarmos cidad&os capazes de distinguir entre uma condi¢do de compra
e venda de produtos variados, preocupamo-nos quando os alunos, dentro das institui¢coes
educacionais, ndo recebem um conhecimento adequado quanto & Matematica Financeira, em

especial aos juros simples, ndo sendo capazes de discernir entre uma situacdo ou outra. Ainda

8 «Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver
problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados” (BRASIL,
2017, p. 267).
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que esse conhecimento seja atribuido no dia a dia de algumas escolas, nas turmas do Ensino
Fundamental, entendemos que tal ensino ndo € capaz de trazer uma aprendizagem significativa;

esta que ja foi caracterizada, por Moreira (2009, p. 8), como:

uma interacao (ndo uma simples associacéao), entre aspectos especificos e relevantes
da estrutura cognitiva e as novas informagdes, através da qual estas adquirem
significado e sdo integradas a estrutura cognitiva de maneira ndo arbitraria e ndo
literal, contribuindo para a diferenciacéo, elaboracéo e estabilidade dos subsuncores
preexistentes e, consequentemente, da prdpria estrutura cognitiva.

O modelo de ensino tradicional, conhecido como ensino mecanico, ndo é eficaz para
que o conteudo seja realmente memorizado pelos estudantes. 1sso traz um prejuizo intelectual,
ocasionando o esquecimento da matéria com o passar do tempo. Segundo Moreira (2009, p. 8-

9), a aprendizagem mecanica € definida por Ausubel

[...] como sendo aquela em que novas informacdes sdo aprendidas praticamente sem
interagirem com conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva, sem ligarem-
se a conceitos subsuncores especificos. A nova informagdo é armazenada de maneira
arbitraria e literal, ndo interagindo com aquela ja existente na estrutura cognitiva e
pouco ou nada contribuindo para sua elaboracéo e diferenciacéo.

Em razdo disso, propomos a aplicacdo de um ensino melhorado, diferenciado e eficaz,
gue obedece a aprendizagem significativa, associado aos designios da BNCC, com o auxilio da
programacédo de computadores, em especial, do uso do software Scratch no ensino de juros
simples. Ademais, buscamos que 0s estudantes se tornem cidaddos criticos, para que, quando
estiverem envolvidos numa situacdo real de compra e venda, atentem-se a utilizar o que lhes
foi ensinado e ndo sejam enganados e ludibriados nos calculos de juros simples.

Considerando o que é dito pela Lei de Diretrizes e Bases (LDB) e os Planos Curriculares
Nacionais (PCNs),

[...] é fundamental que nossos alunos aprendam a se posicionar criticamente diante
dessas questdes e compreendam que grande parte do que se consome é produto do
trabalho, embora nem sempre se pense nessa relacdo no momento em que se adquire
uma mercadoria. E preciso mostrar que o objeto de consumo, [....], é fruto de um tempo
de trabalho, realizado em determinadas condices. [...] Habituar-se a analisar essas
situacdes é fundamental para que os alunos possam reconhecer e criar formas de
protecdo contra a propaganda enganosa e contra os estratagemas de marketing que sdo
submetidos os potenciais consumidores (BRASIL, 1998, p. 35).

Assim sendo, quando definimos Matematica Financeira, essencialmente 0s juros
simples, temos a necessidade de abordar os conteudos do cotidiano dos estudantes, ensinando

as suas aplicagdes. Como elucidado nos PCNs,
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para compreender, avaliar e decidir sobre algumas situa¢des da vida cotidiana, como
qual a melhor forma de pagar uma compra, de escolher um financiamento etc. é
necessaria trabalhar situaces-problema sobre a Matematica Comercial e Financeira,
como calcular juros simples e compostos e dividir em partes proporcionais, pois 0s
contelidos necessarios para resolver essas situagdes ja estdo incorporados nos blocos
(BRASIL, 1998, p. 84).

Na BNCC, por sua vez, ha as Competéncias Especificas de Matematica para o Ensino
Fundamental. Logo, quando associamos 0 ensino de juros simples a programacdo de
computadores, dialogamos exclusivamente com algumas dessas competéncias, como € o caso

do nimero um, que diz:

reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das necessidades e
preocupacles de diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, e é uma
ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para
alicercar descobertas e construgdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho
(BRASIL, 2017, p. 265).

Além desta, destaca-se a numero cinco, que pode ser considerada a mais importante para
esta pesquisa, ao dizer: “utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de
conhecimento, validando estratégias e resultados” (BRASIL, 2017, p. 265).

Ainda, por se tratar de uma pesquisa sobre o ensino de juros simples, em uma turma do
9° ano do Ensino Fundamental, podemos salientar a habilidade EFOOMAOQ5 da BNCC, a de
“resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia de aplicacdo de
percentuais sucessivos e a determinacéo das taxas percentuais, preferencialmente com o uso de
tecnologias digitais, no contexto da educagdo financeira” (BRASIL, 2017, p. 315).

Isso posto, apresentamos, na sequéncia, um exemplo de um problema envolvendo juros
simples e seus respectivos dados, bem como um printscreen do cenéario e codigos do Scratch,
para que possam ser utilizados por pessoas ou comunidades.

a) Calcular os juros simples produzidos por um capital de R$5.000,00 empregado a

taxa de 3% ao més, durante 12 meses.

Resolucéo:

Juros simples: ?

Capital: 5000

Taxa: 0.03

Tempo: 12

No software Scratch, devemos substituir somente os algarismos correspondentes a cada

situagdo, conforme mostram as Figura 7 e 8.



Figura 7 - Tela “Palco”

capital EL0D
taxa [ED
tempo ([EED
juros

Fonte: O Autor, 2022°.

% Acesse 0 programa em: <https://scratch.mit.edu/projects/747528480>.
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Figura 8 - Tela “Codigo em blocos”
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Fonte: O Autor, 20221°,

Resultado: os juros produzidos foram de R$ 1.800,00, e o montante acumulado no

periodo foi de R$ 6.800,00.

10 Acesse 0 programa em: <https://scratch.mit.edu/projects/747528480>.
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Neste capitulo, analisamos algumas dissertaces e seus respectivos produtos

educacionais, na intencdo de relaciona-los com a nossa pesquisa. Optamos por pesquisar na

plataforma Google Académico'! e website da UPF!2, na qual foram encontrados, e

posteriormente analisados, seis dissertacbes com seus respectivos produtos educacionais,

compreendendo os anos filtrados — 2016 a 2020, as quais sdo especificadas no Quadro 1,

seguidas de seus produtos educacionais.

Quadro 1 - DissertacOes e Produtos Educacionais pesquisados no decorrer do estudo

Titulo Autor Ano Estudo
O uso da ,Io_gl.ca de programagdo para a Educagdo Matematica no Samgntha Pinto 2016 | Dissertagio
Ensino Médio: experiéncias com o Scratch. da Silva
O uso da l6gica de programacdo para a Educacdo Matemdtica no | Samantha Pinto Produto
; e . ; 2016 .
Ensino Médio: experiéncias com o Scratch. da Silva Educacional
O Uso da} Ijoglca _dAe P_rogramagao como Auxilio & Aprendizagem de Luc[neld_e 2019 | Dissertagio
Geometria: experiéncias com o Scratch. Maria Miranda
O ensino de matemdtica com ldgica de programagdo em escola de | Lucineide Produto
" . T Lo 2019 .
regido de fronteira: Experiéncia com o Scratch. Maria Miranda Educacional
O Scratch e a metodologia de resolucdo de problemas: uma proposta | Lucimar Araujo 5 . x
. ” o . : 020 | Dissertagao
para o ensino de matematica no 5° ano do ensino fundamental. da Silva
O Scratch e a metodologia de resolucdo de problemas: uma proposta | Lucimar Araujo 2020 Produto
para o ensino de matematica no 5° ano do ensino fundamental. da Silva Educacional
Uso de mecéanicas da gamificacdo para a busca de indicios de | Andrieli dos . x
: L . - ‘L 2022 | Dissertacéo
aprendizagem significativa no ensino de gréaficos estatisticos. Santos
Estudos dos gréficos histograma, diagrama de disperséo e box plot. Andrieli dos 2022 Produtq
Santos Educacional

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Na sequéncia, apresentamos as analises das seis dissertacdes e, em seguida, dos seus

respectivos produtos educacionais.

3.1 Revisdo de dissertagoes

O primeiro estudo, feito por Silva (2016), abordou a temética O uso da légica de

programacao para a Educacdo Matematica no Ensino Meédio: experiéncias com o Scratch e

11 Acesse em: <https://scholar.google.com.br/?hl=pt>.

12 Acesse em: <https://www.upf.br/ppgecm/dissertacoes-e-teses/dissertacoes-defendidas>.
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teve como objetivo investigar como o uso da l6gica de programacdo, mediada pela linguagem
de programacdo Scratch, potencializa o ensino de Matematica quanto a resolugéo de problemas.
Baseado em uma perspectiva socioconstrutivista de mediacdo e colaboracgéo, e na concepc¢éo
de que o estudante de hoje é nativo no mundo digital, ambientado e interessado pelo uso da
tecnologia, o autor realizou um estudo de caso com alunos do terceiro ano do Ensino Médio, de
uma escola publica estadual, situada no municipio de Pelotas/RS. A coleta de dados aconteceu
por meio de questionarios mistos, teste de conhecimento e experimentagdes com o Scratch.
Nesse trabalho, observou que a logica de programacdo para a resolucdo de problemas e as
atividades em grupo na criagdo de algoritmos proporcionaram aulas mais dindmicas e
motivadoras a aprendizagem, nas quais os educandos demonstraram-se satisfeitos em aprender
Matematica via Scratch. Além disso, pode-se perceber que essa abordagem pode contribuir para
o desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias a formacao do estudante dessa
etapa escolar, desde que sua consolidacdo se dé em momentos anteriores.

A segunda escrita que selecionamos para investigacéo foi realizado por Miranda (2019),
com o tema O uso da légica de programacédo como auxilio a aprendizagem de geometria:
experiéncias com o Scratch. Esse objetivou estudar o potencial da utilizacdo da linguagem de
programacdo Scratch no ensino da geometria, aliada & abordagem construtivista, de forma a
consolidar conhecimentos e compreender no¢des ainda ndo aprendidas, ou ndo percebidas, até
entdo. O foco dessa pesquisa passou pelo reconhecimento das caracteristicas dos poligonos
regulares, no que concerne ao numero de lados e sua construcdo. O estudo foi desenvolvido em
uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental, com uma sequéncia didatica em que a Matematica
se articula com a utilizacéo do software escolhido.

No que lhe diz respeito, o terceiro estudo foi realizado por Silva (2020), com o tema: O
Scratch e a metodologia de resolucdo de problemas: uma proposta para o ensino de
matematica no 5° ano do ensino fundamental. Essa dissertacdo teve como objetivo realizar um
estudo sobre o ensino de Matemaética (unidades tematicas, geometria, grandezas e medidas),
Tecnologias digitais de Comunicacdo e Informacdo (TDICs), Scratch e metodologia de
resolucéo de problemas. Desse modo, as atividades/problemas receberam o nome de estacdo e
foram estruturadas em unidade tematica, objetos de conhecimento, habilidades e
atividades/problemas.

O quarto estudo que analisamos, realizado por Santos (2022), intitulado Uso de
mecénicas da gamificacdo para a busca de indicios de aprendizagem significativa no ensino
de gréaficos estatisticos, teve como objetivo a averiguar possiveis indicios de aprendizagem

significativa, a partir do uso de mecanicas presentes em jogos digitais e analogicos. Essas
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mecanicas foram utilizadas como estratégia para potencializar o estudo de gréficos estatisticos:
histograma, boxplot e diagrama de disperséo. O estudo foi realizado em uma turma do 7° ano
do Ensino Fundamental 11 de uma escola publica do municipio de Marau/RS. Partindo-se da
premissa de que o estudante precisa estar disposto a aprender, buscou-se desenvolver o estudo
dos graficos estatisticos dentro de uma proposta que se assemelha ao ambiente proposto pelos
jogos e, assim, despertar predisposi¢do e motivagdo para a realizacdo de atividades pedagdgicas
e na resolucdo de problemas. O estudo apoiou-se na Teoria da Aprendizagem Significativa de
David Paul Ausubel, assim como no uso das mecanicas da gamificacéo.

Os resultados apontam que o desenvolvimento da sequéncia didatica possibilitou a
verificagdo da presenga de conhecimentos prévios bem estruturados quanto a leitura e
interpretacdo dos graficos; além disso, foi possivel tomar tais conhecimentos como ponto de
partida para a ampliacdo de conhecimentos necessarios para a construcdo dos graficos
estudados. Em relagdo ao formato do material, proposto em slides, contribuiu para que as aulas
se tornassem mais dinamicas, disponibilizando-se mais tempo para dialogos, explicacdo do

conteddo e aplicacdo de conceitos estudados em atividades praticas.

3.2 Revisao de produtos educacionais

No primeiro estudo que selecionamos, feito por Silva (2016), o produto educacional
levou o titulo O uso da légica de programacao para a Educacdo Matematica no Ensino Médio:
experiéncias com o Scratch. Essa pesquisa foi desenvolvida com o objetivo de investigar,
através da perspectiva de resolucdo de problemas, mediada pelo uso da linguagem de
programacdo Scratch, se é possivel envolver os alunos do Ensino Médio na construcdo de
conhecimentos matematicos ligados ao raciocinio légico/algoritmico. Dessa maneira, como
produto final, a autora propds uma sequéncia didatica com algumas possibilidades pedagdgicas
que emergem da utilizacdo da programacdo computacional em sala de aula. Como resultado,
teve-se uma avaliacdo positiva a acdo de resolucdo de problemas matematicos por meio da
linguagem de programagéo Scratch, uma vez que, nesse caso, 0 uso da ferramenta auxiliou na
producdo de aulas mais dindmicas e trouxe mais motivagao aos estudantes. Durante a execugdo
didatica da pesquisa de Silva (2016) e ap0s a analise dos dados coletados por ela, ficou evidente
que o método de resolucdo de problemas mediado pela linguagem de programacao Scratch
conduziu os sujeitos da pesquisa ao desenvolvimento de conhecimentos matematicos ligados
ao raciocinio légico, quando esses compreenderam o conceito e a aplicagdo dos algoritmos

tanto para resolver problemas comuns do dia a dia quanto para programacao de computadores.
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O estudo de Miranda (2019), por sua vez, teve seu produto educacional intitulado como
O ensino de matematica com logica de programacdo em escola de regido de fronteira:
experiéncia com o Scratch. Este objetivou investigar a aprendizagem de geometria e as
contribuicdes, para facilitar o ensino desta, que a teoria da aprendizagem construtivista pode
trazer, com auxilio da l6gica de programacéo do software Scratch. Tal proposta de ensino foi
desenvolvida em uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental, no municipio de Ponta Pord,
situado no sul da regido Centro-Oeste do Brasil, no Sudoeste de Mato Grosso do Sul
(Microrregido de Dourados), o qual faz divisa com a cidade de Pedro Juan Caballero, localizada
no Paraguai.

Por ser localizado em regido de fronteira, o local estudado por Miranda (2019) possui
uma diversidade grande de culturas, resultante do fluxo migratdrio, a exemplo: arabe, coreana,
japonesa e paraguaia. Nesse contexto, devido a escola estar inserida em uma regido de fronteira
seca com o Paraguai, a autora retratou que é cada vez mais pertinente lancar olhar diferenciado
e atento sobre esse ambiente, para se entender a direcdo do ensino e da aprendizagem, com
vistas a promover um ensino de qualidade que atenda a toda diversidade existente,
especialmente em se tratando da Matematica. Assim, os resultados observados por Miranda
(2019) trazem evidéncias de que a manipulagdo da ferramenta educativa Scratch permitiu aos
estudantes uma melhor compreensdo dos conteddos, de modo a potenciar o pensamento
computacional e desenvolver seus sensos criticos, estéticos e criativos, tornando-se
protagonistas na construcdo de seus conhecimentos.

O produto educacional da dissertacdo de Silva (2020) foi intitulado O Scratch e a
metodologia de resolucdo de problemas: uma proposta para o ensino de matematica no 5° ano
do ensino fundamental. Este teve o propdésito de apresentar as caracteristicas e o funcionamento
do Scratch interligado ao ensino de Matematica, por meio da metodologia de resolucdo de
problemas, com o olhar voltado para sua aplicagdo no 5° ano do Ensino Fundamental. Desse
modo, as diversas possibilidades de criagdo de objetos virtuais com utilizacdo da plataforma
Scratch permitiram o desenvolvimento de projetos ligados aos conceitos e aos contetdos das
unidades tematicas Geometria e Grandezas e Medidas, colaborando com os conhecimentos de
diversas disciplinas curriculares.

O produto educacional de Santos (2022), intitulado Estudos dos gréaficos histograma,
diagrama de dispersdo e box plot, buscou elaborar uma sequéncia didatica relacionada a
aprendizagem de trés modelos de graficos histograma, diagrama de dispersdo e boxplot.
Considerou-se a importancia da leitura e interpretacdo de graficos estatisticos, sendo que eles

sdo utilizados para representacOes visuais de informacGes ou dados numéricos. As
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representacdes graficas sdo empregadas em diferentes areas de estudo para apresentar amostras
de dados, tendéncias, comparar informacdes de forma qualitativa e/ou quantitativa em um
determinado periodo. Como material a ser disponibilizado como recurso didatico pelo
professor, buscou-se desenvolver um material didatico para a utilizacdo do professor em sala
de aula, podendo ser utilizado no formato de PowerPoint para assim facilitar sua utilizagdo em
um contexto com ou sem a presenca da internet.

Frente ao que foi relacionado aos estudos deste tdpico, podemos apresentar neste
paragrafo que de acordo com as dissertacfes aqui apresentadas e seus respectivos produtos
educacionais, quando se fala em programacdo Scratch e Aprendizagem significativa, houve
similaridades aparentes, uma vez que também nessa pesquisa Se programou com a mesma
pretensdo, tornando um aprendizado intuitivo e divertido, havendo por parte dos estudantes o
conhecimento prévio, predisposicdo para aprender e o0 material apresentado sendo

potencialmente significativos nos levando a aprendizagem significativa.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

O presente capitulo apresenta a metodologia da pesquisa realizada a partir da sequéncia
didatica deste estudo. Tal investigacao tera como intuito buscar resposta a pergunta inicial deste
trabalho: como o uso da programacgéo com o Scratch pode servir para encontrar evidéncias de
aprendizagem significativa no ensino de juros simples no 9° ano do Ensino Fundamental?
Como resposta, destacamos nosso objetivo geral com este trabalho, o de aplicar uma sequéncia
didatica utilizando a programacdo de computadores Scratch, visando a uma aprendizagem
significativa no 9° ano do ensino fundamental e nos objetivos especificos pretendemos
apresentar a programacao de computadores como um processo de aprendizagem; explorar
processos de ensino-aprendizagem de juros simples e programacdo Scratch; identificar os
subsuncores (conhecimentos prévios) dos alunos de acordo com a matematica financeira;
elaborar e aplicar um produto educacional em forma de sequéncia didatica utilizando a
programacédo de computadores Scratch voltada ao ensino de juros simples e verificar se na
aplicacdo do produto educacional, houve evidéncias de aprendizagem significativa propostos
por David Ausubel.

Assim, com a intencdo de resolver esse questionamento e analisar os resultados da
pesquisa, dividimos o capitulo em quatro se¢des. A primeira, explica 0s sujeitos da pesquisa, a
segunda, os tipos de pesquisa, a terceira, 0s instrumentos de coletas de dados e, por fim, a

descricdo dos encontros e da aplica¢do do produto educacional.

4.1 Sujeitos da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental, da Escola
Estadual de Ensino Fundamental e Médio Moacyr Caramello, que assinaram o Termo de
Consentimento Adaptado (Anexo A). Foram eles constituidos por 06 alunos, com faixa etéria
entre 13 e 16 anos de idade. Dentre esse publico foram selecionados 02 alunos que possuem
boa média em matematica, 02 que estdo na média e 02 que obtém notas abaixo do esperado.
Por serem menores de idade, dependeram da permissdo de seus pais ou responsaveis para
participarem da investigacao (Anexo B). O presente estudo foi desenvolvido na Escola Estadual
de Ensino Fundamental e médio Moacyr Caramello, na cidade de Chupinguaia situada no cone
sul do estado de Rond6nia. Oferece as modalidades de ensino fundamental e médio em trés
turnos, sendo matutino, vespertino e noturno. Estima-se que o numero de estudantes
matriculados na escola, em 2023, seja 943 (SEDUC/RO, 2023). A estrutura fisica da escola é
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razoavelmente adequada as necessidades dos estudantes. Possui uma sala de biblioteca, um
laboratério de informatica, sala professores, sala de prestacdo de contas e secretaria. As redes
wi-fi ndo sdo suficientes para atender os profissionais e sala de informatica ndo comporta um
numero significativo de estudantes para a realizacdo de atividades. O componente curricular de
Matematica esta organizado em cinco aulas semanais por turma sendo essas de 45 minutos. A
Escola Estadual de Ensino Fundamental e médio Moacyr Caramello é a Gnica escola estadual
da cidade de Chupinguaia, essa oferece uma extensdo do ensino médio nos distritos de Novo
Plano e Guaporé. A segunda escola estadual situa-se no distrito de Boa Esperanca. O municipio
de Chupinguaia-RO possui uma area territorial de 5.126.723 km?, uma populagdo de 9.324
habitantes (IBGE, 2022). A escola, localizada na cidade de Chupinguaia/RO, também autorizou

o0 desenvolvimento deste trabalho (Anexo C) que ocorreu no més de abril do ano de 2023.

4.2 Tipos de pesquisa

Para o desenvolvimento deste trabalho, projetamos uma pesquisa de natureza
qualitativa, a qual € muito constante na area do ensino. Bogdan e Biklen consideram a pesquisa
qualitativa como uma investiga¢do em que “os dados recolhidos sdo em forma de palavras ou
imagens e nao de numeros” (1994, p. 48), de modo que os “investigadores interessam-Se mais
pelo processo do que simplesmente pelos resultados ou produtos” (1994, p. 49).

Nesse tipo de pesquisa, 0 objetivo das informacges é dar um direcionamento ao universo

investigado. Logo, como destacado por Bogdan e Biklen (1994, p. 49),

a abordagem da investigacdo qualitativa exige que o mundo seja examinado com ideia
de que nada é trivial, que tudo tem potencial para constituir uma pista que nos permita
estabelecer uma compreensao mais esclarecedora do nosso objeto de estudo [...]. Nada
é considerado como um dado adquirido e nada escapa a avaliagdo. A descricdo
funciona bem como método de recolha de dados, quando se pretende que nenhum
detalhe escape ao escrutinio.

Ademais, os autores destacam cinco caracteristicas do centro de uma investigacao
qualitativa, as quais séo:

1. A fonte direta dos dados € o ambiente natural de atuacdo do pesquisador, sendo este

o0 responsavel pela estruturacédo das atividades que produziram esses dados. Por ter

muito tempo na escola, esclarecem questdes educativas.
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2. A investigacgdo é descritiva, no sentido de que os dados produzidos sdo decorrentes
de palavras ou imagens, e ndo de numeros. Os resultados da investigacdo tém
citacbes com base em dados que ilustram e substanciam a apresentacéo.

3. Sera mais significativo o processo de producdo dos dados, do que simplesmente 0s
resultados ou produtos.

4. A anélise dos dados serd indutiva, isto é, ndo ha a pretensdo de confirmar ou infirmar
hipdteses previamente construidas, mas, sim, chegar a abstracdes elaboradas na
medida em que os dados sdo agrupados e analisados.

5. S&o fundamentais os significados atribuidos pelos sujeitos da investigacdo em suas
acOes, pois o interesse € analisar como esses individuos dao significado ao mesmo
objeto.

Além desses, ha outro aspecto muito interessante na pesquisa qualitativa, o qual se
direciona a total participacdo do pesquisador; este que estd sempre presente e atuando no
ambiente estudantil para coletar os dados, analisa-los e discuti-los em relagdo aos objetivos
educacionais propostos.

Como ha uma total interacdo entre o pesquisador e o participante, levando em conta que
esse se envolve totalmente nas atividades a serem desenvolvidas e que a pesquisa ocorre em
seu proprio espaco de atuacdo, definimos que esta investigacdo se caracteriza como pesquisa
participante, sendo também uma pesquisa de intervencéo didatica (pedagdgica).

Severino (2007, p. 120) cita essa metodologia como sendo ‘“aquela em que o
pesquisador, para realizar a observacdo dos fendmenos, compartilha a vivéncia dos sujeitos
pesquisados, participando, de forma sistematica e permanente, ao longo do tempo da pesquisa,
das suas atividades”. O autor enfatiza, ainda, que o pesquisador se identifica com 0S
pesquisados, interage com eles e acompanha todas as suas a¢des; observa suas manifestacdes e
registra tudo o que percebe, analisando e considerando toda a participacdo do sujeito
(SEVERINO, 2007, p. 120). Na mesma linha, de acordo com Gil (2002, p. 55-56), “a pesquisa
participante, assim como a pesquisa-acao, caracteriza-se pela interagdo entre pesquisadores e
membros das situacdes investigadas”.

Todas essas caracteristicas, portanto, suprem o entendimento de participacédo, didlogo e
envolvimento entre o sujeito e o pesquisador, no que diz respeito ao ensino de juros simples,

através da programacéo Scratch, no 9° ano do Ensino Fundamental.
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4.3 Instrumentos de coleta de dados

Os instrumentos de coleta de dados selecionados foram um questionario diagndstico de
sondagem, para avaliar os conhecimentos prévios dos estudantes, o diario de bordo do professor
e a programacao produzida pelos alunos dentro do aplicativo Scratch, no intuito de comprovar
a existéncia de uma aprendizagem significativa.

O questionario diagnostico inicial teve uma importancia muito significativa, pois
permitiu que os alunos mostrassem o que eles realmente sabiam em relacdo ao contedo ou ao
tema proposto pelo professor, trazendo a possibilidade de dar relevancia ao contetdo
apresentado posteriormente.

O diario de bordo seguiu os critérios gerais de observacdo, como “anotacdes do que se
observa, resultados de conversas informais, observacdes de comportamentos contraditorios
com as falas, manifestacfes dos interlocutores quanto aos varios pontos investigados, dentre
outros aspectos” (MINAYO, 2002, p. 295). Zabalza explica que, ao escrever sobre a pratica, o

professor aprende e reconstrdi seus saberes, uma vez que

[...] escrever sobre o que estamos fazendo como profissional (em aula ou em outros
contextos) € um procedimento excelente para nos conscientizarmos de nossos padrées
de trabalho. E uma forma de “distanciamento” reflexivo que nos permite ver em
perspectiva nosso modo particular de atuar. E, além disso, uma forma de aprender
(2004, p. 10).

Nesse entendimento, o diario de bordo possibilitou uma reflexdo, dialogando com
atividades a serem produzidas, transformando-se em um 6timo instrumento e chegando a
conclusdo de uma préatica docente reflexiva.

Ja a producdo da programacdo Scratch foi apresentada pelos discentes por meio de
repasse de seus logins e senhas para que o pesquisador pudesse fazer as analises dentro do site
do Scratch, onde se pdde visualizar com precisao o sequenciamento de cada movimento, neste

caso, trazendo os resultados obtidos na resolucao de juros simples.



51

5 PRODUTO EDUCACIONAL

Neste capitulo, relatamos nosso produto educacional, tal producéo leva o titulo Ensino
de juros simples com programacdo Scratch e, ao tempo em que se aprende a programar com o
Scratch, consequentemente é ensinado o célculo de juros simples. O produto educacional é
direcionado a professores de matemaética e tem um conjunto de links externos que ajudam no
processo de resolucdo de problemas e no processo de ensino-aprendizagem dos alunos. A
aplicacdo do produto educacional em decorréncia desse estudo foi destinada para estudantes do
9° ano do ensino fundamental, exatamente 06 alunos em horério oposto a distribui¢do das aulas
do professor atuante e para explicacdo do conteido em sala de aula, foram necessarios quadro-

negro, projetor, televisdo e computador.

5.1 Descricéo do local, cronograma e aplicacéo do produto educacional

O presente estudo foi desenvolvido na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
Moacyr Caramello, na cidade de Chupinguaia situada no cone sul do estado de Ronddnia.
Oferece as modalidades de ensino fundamental e medio em trés turnos, sendo matutino,
vespertino e noturno. Estima-se que o nimero de estudantes matriculados na escola, em 2023,
seja 943 (SEDUC/RO, 2023). A estrutura fisica da escola é razoavelmente adequada as
necessidades dos estudantes. Possui uma sala de biblioteca, um laboratorio de informatica, sala
professores, sala de prestacdo de contas e secretaria. As redes wi-fi ndo sdo suficientes para
atender os profissionais e sala de informéatica ndo comporta um namero significativo de
estudantes para a realizacdo de atividades. O componente curricular de Matematica esta
organizado em cinco aulas semanais por turma sendo essas de 45 minutos. A Escola Estadual
de Ensino Fundamental e médio Moacyr Caramello é a Unica escola estadual da cidade de
Chupinguaia, essa oferece uma extensdo do ensino médio nos distritos de Novo Plano e
Guaporé. A segunda escola estadual situa-se no distrito de Boa Esperanca. O municipio possui
uma area territorial de 5.126.723 km?, uma populacdo de 9.324 habitantes (IBGE, 2022).

Na Figura 9 apresentamos a capa do produto educacional, material disponivel no
endereco <http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/731284>, o qual foi desenvolvido e

detalhado visando a busca de Aprendizagem Significativa.
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Figura 9 - Capa do produto educacional

ENSINC DE JUROS
SIMPLES

COM -

PROGRAMACA
SCRATCH

Odalicio Arnaldo Pereira

Dr. Adriano Canabarro Teixeirda

Fonte: Autor, 2022.

Assim sendo, no Quadro 2, demonstramos cada encontro, relacionando-os a quantidade
de aulas distribuidas para a aplicacdo do produto educacional (dez horas/ aula), utilizando a sala
de aula tradicional da escola, juntamente com o laboratério de informatica.
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Quadro 2 - Demonstracdo dos encontros

Encontros Descricao das atividades Qﬂi?;ﬁ‘:ﬁade
1° Encontro |Mapa mental e questionario sobre os conhecimentos prévios 03
2° Encontro [Conceitos da matematica financeira e questionario sobre juros simples 03
3°Encontro [Envolvimento dos alunos na programag&o Scratch 04

Fonte: O autor, 2022.

Posto isso, as fases dos encontros e sua relagdo com o produto educacional desenvolvido
sdo apresentadas nos subtdpicos que seguem.

5.1.1 Primeiro encontro: mapa mental e questionario sobre 0s conhecimentos prévios

Para iniciar o desenvolvimento do ensino de juros simples com programacgdo no
software Scratch, dentro da disciplina de Matematica, nas turmas de 9° ano do Ensino
Fundamental neste primeiro encontro, os alunos fizeram um mapa mental associando seus
conhecimentos, suas compreensdes, suas representacdes, com outros conteldos da matematica
ou com o seu dia-a-dia a partir da palavra-chave que ¢ “Juros Simples”.

Em seguida, em nossa sequéncia didatica, aplicamos um questionario com 09 questdes
(Apéndice A), na sequéncia, apos responderem ao material impresso, os alunos tiveram que
repassar as respostas para Google Forms (Formularios Google)®. Com isso, o objetivo foi que
os alunos apresentassem seus conhecimentos prévios (estrutura cognitiva) sobre Matematica
Financeira, mais especificamente sobre razdo, proporcao, regra de trés simples, porcentagem e
nameros decimais.

As questdes do questionario foram as seguintes:

1. Qual a razdo de uma mistura de 2 litros de agua para 3 litros de alcool?

2. Qual a razdo de 20 quilos para 1 tonelada?

3. Um garoto de 1 metro de altura projeta uma sombra de 0,5 metros. No mesmo

instante, uma arvore de 18 metros de altura projeta uma sombra de quantos metros?

4. Uma roda da 80 voltas em 20 minutos. Quantas voltas dara em 28 minutos?

5. Quanto é 3% de 400?

6. Numa escola de 900 alunos, 42% é do sexo masculino. Qual o nimero de alunos do

sexo masculino?

7. Qual a multiplicacdo de 8,526 por 10, 100 e 1000, respectivamente?

13 Acesse em: <https://forms.gle/FZsF53FRxkfP0s8j8>.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScxmAQM3sJWhWZEd5uaI-rUQxI1h8dkbrW-Elf0fLZYMJ35kg/viewform
https://forms.gle/FZsF53FRxkfPos8j8
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8. Qual a divisdo de 8526 por 10, 100 e 1000, respectivamente?
9. Emprestei 1000 reais para um amigo a taxa de 10% ao més, quanto vou receber de

juros e de montante daqui a 30 dias?

5.1.2 Segundo encontro: conceitos da matematica financeira e questionario sobre juros simples

Na sequéncia, para esse encontro, relembramos o0s conceitos introdutérios de
Matematica Financeira, vistos nos 6°, 7° e 8° anos do Ensino Fundamental, com seis videos do
YouTube que explicam sobre razdo e proporcdo®*, regra de trés simplest®, porcentagem?®,
ntimeros decimais'’, divisdo por nimeros decimais® e juros simples™®.

Com auxilio de slides®®, apresentamos quatro exemplos sobre o contetido de juros
simples e, apos isso, aplicamos uma atividade com cinco questfes envolvendo o assunto, para
serem resolvidas em material impresso (Apéndice B) e, depois, repassadas, ao Google Forms?
(Formulérios do Google).

As cinco questbes do guestionario foram as seguintes:

1 - Calcule o juro produzido por R$50.000,00, durante 2 anos, a uma taxa de 30% ao ano.

2 - Calcule o juro produzido por R$18.000,00, durante 3 meses, a uma taxa de 7% ao més.

3 - Calcule o juro produzido por R$72.000,00, durante 2 meses, a uma taxa de 60% ao ano.

4 - Calcule o juro produzido por R$12.000,00, durante 5 meses, a uma taxa de 6,5% ao més.

5 - Por quanto tempo devo aplicar R$10.000,00 para que renda R$4.000,00 a uma taxa de 5%

a0 més?

5.1.3 Terceiro encontro: envolvimento dos alunos na programacao Scratch

Nessa etapa, continuamos com a aplicacdo do produto educacional, introduzimos o
ensino da programacdo Scratch?’, desde o cadastro para login até a criagdo dos codigos

(movimento, aparéncia, som, eventos, controles, sensores, operadores e variaveis). J& com a

4 Video acessivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=Kf_YzZ0Cnls&t=2s>.

15 Video acessivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=mnle8NcUYkQ&t=2s>.

16 Video acessivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=0jOyNmTt7 Mw&t=4s>.

17 Video acessivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=13jImVyGrLo&t=2s>.

18 Video acessivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=_Ur591V_21k&t=2s>.

19 Video acessivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=aZcETuhXxPw&t=5s>.

20 Acesse em: <https://docs.google.com/presentation/d/l_UZhqVjdecMpdTB_Lyn gKVt1K_X5bmo9/edit#slide=id.p5>.
2L Acesse em: <https://forms.gle/jc67gdVQJ4g9BCARG>.

22 Acesse em: <https://scratch.mit.edu/projects/747528480>.


http://www.youtube.com/watch?v=Kf_YzZ0CnIs&t=2s
http://www.youtube.com/watch?v=mnle8NcUYkQ&t=2s
http://www.youtube.com/watch?v=OjOyNmTt7Mw&t=4s
http://www.youtube.com/watch?v=13jlmVyGrLo&t=2s
http://www.youtube.com/watch?v=_Ur59IV_2Ik&t=2s
http://www.youtube.com/watch?v=aZcETuhXxPw&t=5s
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ajuda do computador, relacionamos esses codigos com a formula geral para resolucao de juros
simples, e conciliamos isso com as variaveis de capital, taxa, tempo e juros produzidos.

Adiante, os alunos exploraram a programacdo inicial proposta no produto educacional,
acessaram a plataforma Scratch e criaram o palco, o cenario, o0 personagem e 0s c0digos.

Aplicamos a programagdo Scratch e projetamos nossa tela para que os discentes
acompanhassem 0 processo, sem ainda permitir que eles executassem por conta propria. Assim,
foi solicitado que eles criassem a programacao juntamente com o que estdvamos mostrando.

Neste momento, os estudantes fizeram sua propria programacéo Scratch conforme o que
foi ensinado no passo anterior. Os participantes tiveram apenas um detalhe importante a seguir,
atentando-se para onde estava sequenciado “diga (capital * taxa) * tempo”, mudando para
“juros / (taxa * tempo)”, “juros / (capital * tempo)” e “juros / (capital * taxa)”, seguindo essa
ordem para os trés conjuntos da programacao Scratch.

Ap0s cada aluno construir sua propria programacdo, fizemos os testes com alguns
exemplos de problemas que envolvem juros simples, seguindo exatamente as instrucoes
descritas no produto educacional, esse que, por sua vez, acontece no oitavo e Gltimo passo.

Dessa forma, ap6s os estudantes terem finalizado a etapa anterior, verificamos o éxito
de seus desempenhos, se houve compreensao das explicacdes realizadas pelo professor. Logo,
averiguamos se, em cada programacao Scratch, desenvolvida por cada aluno, houve coeréncia
e l6gica adequada na organizacdo dos blocos de comando para chegar aos resultados propostos
no produto educacional. Abaixo temos a descri¢do do passo a passo onde investigamos se houve
aprendizagem significativa:

>Clique na bandeira verde para iniciar.

> Quando for perguntado “0 que vocé deseja calcular?”, responda: “juros”, “capital”,
“taxa” ou “tempo”, todas com letras mindsculas.
> Insira, nos valores solicitados, apenas algarismos numéricos.

> Ao serem solicitados os valores de juros ou capital, coloque-os sem ponto ou virgula.

> Importante: taxa e tempo devem estar numa mesma unidade. Exemplo: “taxa mensal,
tempo em meses”.
>0 valor da taxa devera ser inserido ja dividido por 100. Exemplo: 3% = 3/100 = 0.03

(com ponto separando o decimal).
A exemplo, a seguir, apresentamos alguns problemas de juros simples, solicitando os

resultados para juros, capital, tempo e taxa:
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1. Calcular os juros simples produzidos por um capital de R$72.000,00 empregado a
taxa de 5% ao més, durante 2 meses.

Resolucao:

Juros simples: ?

Capital: 72000

Taxa: 0.05

Tempo: 2

2. Calcular o capital que, em 9 meses e taxa de 6% ao més, renderd R$32.400,00 de
juros.

Resolucao:

Capital: ?

Juros simples: 32400

Taxa: 0.06

Tempo: 9

3. Por quanto tempo devo aplicar R$10.000,00 para que renda R$4.000,00 a uma taxa
de 5% ao més?

Resolucéo:

Tempo: ?

Juros simples: 4000

Capital: 10000

Taxa: 0.05

4. A que taxa mensal devo empregar um capital de R$20.000,00 para que, no final de
10 meses, renda R$18,000,00 de juros

Resolucéo:

Taxa: ?

Juros simples: 18000

Capital: 20000

Tempo: 10
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6 POR UMA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA DE CONCEITOS DE JUROS
SIMPLES NO 9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Nesta secdo, apresentamos os resultados das analises da pesquisa, nas 10 horas/ aula,
mediante os dados obtidos com a aplicacdo do produto educacional e os questionamentos
iniciais. Analisamos como 0 uso de programacéo de computadores no ensino de juros simples
influenciou em cada um dos 03 grupos selecionados como publico alvo da pesquisa.

Para a verificacdo dos dados o pesquisador analisou 0s mapas mentais produzidos pelos
alunos no primeiro encontro contendo a palavra-chave “juros simples”, os questionarios
impressos (Apéndice A e B), com questdes a verificar os seus conhecimentos prévios e
conhecimento sobre juros simples, o passo a passo de toda a programacao Scratch, como foi o
desenvolvimento e o sequenciamento de cada codigo em cada uma das 06 programacdes. Assim
sendo, o capitulo se divide nas categorias dos conhecimentos prévios, da diferenciacdo
progressiva e reconciliagdo integrativa e a aprendizagem dos estudantes na programacao

Scratch com juros simples.

6.1 Conhecimentos prévios como ponto de partida da aprendizagem significativa

Segundo Moreira (2010), aprendizagem significativa € aquela em que ideias
apresentadas simbolicamente interagem de maneira ndo literal e ndo arbitraria com aquilo que
0 estudante ja sabe. Nesse viés, ndo literal quer dizer “ndo ao pé da letra”, e ndo arbitraria
significa que a interacdo nao € com qualquer ideia prévia, mas, sim, com algum conhecimento
especifico, expressivo e importante, existente na estrutura cognitiva da pessoa que aprende.
Masini e Moreira (2017, p. 19) completam que “aprendizagem significativa é 0
desenvolvimento de novos conhecimentos com significado, compreensdo, criticidade e
possibilidades de aplicacdo desses conhecimentos em explicagdes, argumentacdes e solugdes
de situacdes-problema, inclusive novas situa¢des”. Esse conhecimento especifico (prévio) e
relevante, Moreira (2010, p. 2) diz que David Ausubel chamava de subsungor ou ideia-ancora.

No livro Aprendizagem Significativa na Escola, Masini e Moreira (2017, p. 25) dizem

que
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Ausubel chama de subsuncores, ou conceitos subsungores, esses conhecimentos
prévios que em um processo interativo servem como “ancoradouros” ou “ideias-
ancora” para dar significado a novos conhecimentos. Considerando que subsumir

LR I3

significa “acolher”, “aceitar”, os subsungores sdo conhecimentos que “acolhem”,
“aceitam” novos conhecimentos, mas ao fazer isso podem modificar-se, “tomar”
novos significados, ficarem mais estaveis e diferenciados, mais capazes de subsumir,
“ancorar”, outros conhecimentos que vao sendo ‘“apresentados”, que vao sendo
recebidos (aprendizagem receptiva) por quem aprende, sem necessidade de descobri-
los.

Nesse mesmo segmento, Moreira (2010) define subsuncores (ideias-ancoras) como
relevantes e potencialmente significativos para a aprendizagem, os quais também podem ser
representagdes sociais, ideias, concepg¢des, construtos pessoais, modelos mentais, proposi¢oes,
bem como conceitos que existem na estrutura cognitiva do aprendiz. Nessa sintonia, ndo sé o
novo conhecimento adquire significado, como também o conhecimento anterior fica mais rico,
mais elaborado e adquire novos significados. Essa interatividade é a caracteristica primordial
da aprendizagem significativa.

No primeiro encontro, propomos aos alunos que fizessem um mapa mental sobre Juros
Simples, instruindo-os que associassem seus conhecimentos, suas compreensfes e suas
representacdes. Assim, a partir do termo “Juros Simples”, 0s estudantes relacionaram seus
conhecimentos prévios a palavra central, referenciando-a com outros conteudos da Matematica
financeira ou a seus cotidianos. A Figura 10 mostra 0s mapas mentais produzidos pelos
discentes.

Figura 10 - Mapas mentais do 1° encontro
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Fonte: O autor, 2023.

Como pode ser visto na Figura 10, em seu mapa mental, o Aluno A% associou
“programacéo Scratch”, “capital”, “taxa”, “tempo” e “montante” ao termo principal. Ja 0 Aluno
B acrescentou “problemas de matematica”, “compras parceladas”, “descontos em lojas” e
“financiamento”. O Aluno C colocou a palavra “fracdo”, vinculando-a com “razé&o”,
“proporcao” e “regra de trés”, e “numeros decimais”, vinculando estes a “divisdo com numero
decimal”. O Aluno D, por sua vez, destacou “compras”, “desconto”, “acréscimo” e “economia”,
e 0 Aluno E, “Scratch”, “taxa”, “tempo” e “capital”. Por fim, 0 Aluno F escreveu “matematica
financeira” e “variaveis”, relacionando este termo a “juros”, “capital”, “taxa” e “tempo”.

No dia 12 de abril de 2023, aplicamos um questionario sobre razdo, proporcdo, regra de
trés simples, porcentagem e numeros decimais, a fim de que os alunos apresentassem seus
conhecimentos prévios. Comegcamos introduzindo os alunos-participantes a um questionario
(Apéndice A), contendo nove perguntas a serem respondidas. Na Figura 11, sdo exibidas as

resolucgdes das questdes impressas.

23 Para preservar a identidade de cada participante, neste trabalho, sdo adotadas nomenclaturas diferentes, de
acordo com o nivel de conhecimento de cada estudante. Logo, os alunos denominados “A” ¢ “B” possuem 6timas
notas em Matematica, enquanto os “C” e “D” possuem notas intermediarias e “E” e “F” ndo possuem médias
em nivel satisfatorio.



Figura 11 - Questionario sobre o conhecimento prévio
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Fonte: O autor, 2023.

Em sequéncia, quando responderam ao material impresso, os alunos tiveram que
repassar as respostas ao Google Forms®* (Formulario do Google). Todavia, quando foram
realizar essa acdo, constatamos que somente o Aluno D possuia conta no Google, o que tornou
necessario criarmos uma conta para 0s demais estudantes, a fim de dar prosseguimento ao
preenchimento. Assim, ap0s analise de todas as respostas, podemos esquematizar algumas
questbes, como:

a) Questdo 01 — “qual a razdo de uma mistura de 2 litros de agua para 3 litros de
alcool?”: o Aluno A respondeu 3/2; o Aluno E, 2/4; e o Aluno F, 1/5; esses, portanto,
erraram a questdo. Somente os Alunos B, C e D responderam 2/3 e acertaram a resposta.

b) Questédo 02 — “qual a razédo de 20 quilos para 01 tonelada? ”: os Alunos A, C, B, D e
F erraram a questdo, sendo que os primeiros responderam 20/1; o terceiro, 1/20; e 0s

ualtimos, 2/30. Apenas o Aluno E respondeu corretamente, indicando a razdo 1/50.

24 Acesse em: <https://forms.gle/FZsF53FRxkfP0s8j8>.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScxmAQM3sJWhWZEd5uaI-rUQxI1h8dkbrW-Elf0fLZYMJ35kg/viewform
https://forms.gle/FZsF53FRxkfPos8j8
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c) Questdo 03 — “um garoto de 1 metro de altura projeta uma sombra de 0,5 metros. No
mesmo instante, uma arvore de 18 metros de altura ird projetar uma sombra de quantos
metros? ”’: todos os alunos responderam 09 metros e acertaram a questao.

d) Questdo 04 — “uma roda da 80 voltas em 20 minutos. Quantas voltas dara em 28
minutos? ”: os Alunos A, B, C, D e F responderam 112 voltas e acertaram a questéo,
enquanto o Aluno E respondeu 80 voltas e errou.

e) Questdo 05 - “quanto € 3% de 400?”: todos os alunos responderam 12 e acertaram a
questéo.

f) Questdo 06 — “numa escola de 900 alunos, 42% séo do sexo masculino. Qual o nimero
de alunos do sexo masculino? ”: os Alunos A, C, D, E e F responderam corretamente,
dizendo que seriam 324 alunos do sexo masculino. Somente o Aluno B respondeu 324
alunos, errando o questionamento.

g) Questdo 07 — “qual a multiplicacéo de 8,526 por 10, 100 e 1000 respectivamente? "
os Alunos A, C, D, E e F responderam 85,26, 852,6 e 8526 para 0s respectivos produtos
e acertaram a questdo. Por sua vez, o Aluno B respondeu incorretamente a questao,
indicando os valores 8,526, 852,6 e 85,26.

h) Questédo 08 — “qual a divisao de 8526 por 10, 100 e 1000, respectivamente? "’: todos 0s
alunos responderam o0s quocientes corretamente (852,6, 85,26 e 8,526).

i) Questdo 09 — “emprestei 1000 reais para um amigo a taxa de 10% ao més, quanto vou
receber de juros e de montante daqui a 30 dias? ”: os Alunos C e F responderam a
questdo corretamente, indicando que os juros seriam 100 reais, e 0 montante, 1100 reais.
Ja os Alunos A e E erraram a questdo, respondendo 110 para os juros e 1100 para o
montante. Os Alunos B e D também responderam erroneamente, apontando 100 reais
para os juros e 1000 para o montante.

Tais acertos, erros e porcentagem de acertos em relacdo a cada aluno foram

especificados no Quadro 4.

Quadro 3 - Relacionamento de erros, acertos e porcentagem de acertos sobre o conhecimento prévio

Alunos Questdes corretas Questdes incorretas Porcentagem de acertos
Aluno A 3,4,56,7,8 1,2e9 66,6%
Aluno B 1,3,4,5,8 2,6,7e9 55,5%
Aluno C 1,3,4,5,6,7,8e9 2 88,8%
Aluno D 1,3,4,5,6,7,8 2e9 77,7%
Aluno E 2,3,56,7,8 1,4e9 66,6%
Aluno F 3,4,56,7,8e9 le2 77,7%

Fonte: O autor, 2023.
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O Gréfico 1 relaciona as informagGes apresentadas no quadro anterior, para melhor

visualizag¢do quanto aos conhecimentos prévios dos estudantes.

Gréfico 1 - Grafico do conhecimento prévio

Conhecimentos Prévios
100%

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Aluno A Aluno B Aluno C Aluno D Aluno E Aluno F

H Acertos HErros

Fonte: O autor, 2023.

Pudemos, portanto, evidenciar que a maioria dos alunos obteve uma porcentagem de
acertos acima de 50%, possibilitando o prosseguimento as etapas seguintes da nossa pesquisa.
Além disso, conseguimos observar que, embora os Alunos A e B possuam 6timas notas na
disciplina de Matemética no decorrer do 9° ano do Ensino Fundamental, ndo superaram o
desempenho do restante dos colegas frente aos questionamentos apresentados, uma vez que se
tratam de conhecimentos prévios adquiridos em toda a trajetoria escolar que obtiveram até

entdo.

6.2 Aprendizagem significativa: diferenciacéo progressiva e reconciliacdo integrativa

Para definir diferenciacdo progressiva e reconciliacdo integrativa dizemos que esses
dois principios possuem uma importancia primordial no desenvolvimento da aprendizagem
significativa, sendo necessarias para que o aprendiz possa desenvolver relacbes conceituais

entre os subsungores e novos conhecimentos.

De acordo com Moreira (2011, p. 42) diz que



64

a diferenciacdo progressiva e reconciliagdo integradora, no processo simultdneo
interagem novos conhecimentos com os ja existentes na estrutura cognitiva, ou seja,
a medida que o sujeito aprende, vai ocorrendo uma diferenciacdo, uma organizacao
na estrutura cognitiva e ao mesmo tempo, se integrando aos conhecimentos existentes
mais gerais, e assim, se modificando porque houve a aprendizagem.

Segundo Moreira e Masini (2006, p. 29)

na medida em que aprendizagem significativa ocorre, conceitos sdo desenvolvidos,
elaborados e diferenciados em decorréncia de sucessivas interacdes, nas quais estas
interaces sdo desenvolvidas quando um conceito mais geral e inclusivo é introduzido
em primeiro lugar e, posteriormente, este é progressivamente diferenciado em suas
especificidades. Este processo é denominado de diferenciagdo progressiva.

Na sequéncia Moreira e Masini (2006, p.30) definem gue “reconcilia¢do integrativa ¢ o
principio pelo qual a programacao do material instrucional deve ser feita para explorar relac6es
entre ideias, apontar similaridades e diferencas significativas, reconciliando discrepancias reais
ou aparentes”.

Percebemos que houve alguns indicios de diferenciacdo progressiva nos relatos do

diério de bordo do professor pesquisador.

perguntei aos alunos, mediante ao que estudaram em séries antecedentes ao nono ano
do ensino fundamental, se poderiam definir o que sdo juros. Alguns deles
responderam que “juros € a quantia que devemos pagar para alguém quando pegamos
dinheiro emprestado”. Solicitei que me explicassem com mais clareza, pois essa
defini¢do ndo foi convincente. Entdo outros alunos completaram que “juros funciona
como um boénus que devemos devolver a mais do que o valor principal & pessoa que
nos empresta o dinheiro por estarmos em posse desse valor por um determinado
tempo” (DIARIO DE BORDO, registro do dia 12/04/2023).

Em seguida, perguntei aos alunos se conheciam programacao de computadores e/ ou

programacdo Scratch. Abaixo relatamos mais um indicio de diferenciacdo progressiva.

Professor, programacdo de computadores é quando alguém da area de informética
projeta softwares para facilitar o dia a dia das empresas, tipo um programa do caixa
de um supermercado, que ao invés do caixa ficar somando na calculadora, ele
simplesmente passa o cddigo de barras da mercadoria e 0 programa soma os valores
e até define o troco. Outro exemplo séo os aplicativos do celular (Aluno B).

Em relacdo a programacgdo Scratch, todos disseram que nas aulas do professor
pesquisador ja haviam tido conhecimento dessa programagao através do programa
Microkids® oferecido nas escolas pelo Governo do Estado de Rondénia e que essa
programacéo pode facilitar o aprendizado de todo o contetido de matematica (DIARIO
DE BORDO, registro do dia 12/04/2023).

%5 A Colecéo Microkids conta com material didatico focado no desenvolvimento tecnoldgico do aluno através de
temas cotidianos enriquecidos por ferramentas de facil aplicagdo em sala de aula. O arquivo pode ser acessado
no link: <https://mww.microkids.com.br>.
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Posteriormente relatamos no diario de bordo outro indicio de diferenciagdo progressiva,

este que foi constatado no primeiro encontro quando foi solicitado aos alunos que fizessem um

mapa mental a partir do termo “juros simples”.

No primeiro encontro, solicitamos aos alunos fizessem um mapa mental sobre Juros
Simples, instruindo-os para que tivessem liberdade para associar seus conhecimentos,
suas compreensdes e suas representagdes. Assim, a partir do termo “Juros Simples”,
os estudantes relacionaram seus conhecimentos prévios a palavra central,
referenciando-a com outros conteidos da Matemaética financeira ou a seus cotidianos.
Como pode ser visto na Figura 10, em seu mapa mental, o Aluno A associou
“programagdo Scratch”, “capital”, “taxa”, “tempo” e “montante” ao termo principal.
Ja o Aluno B acrescentou “problemas de matematica”, “compras parceladas”,
“descontos em lojas” e “financiamento”. O Aluno C colocou a palavra “fracdo”,
vinculando-a com “razdo”, “propor¢ao” e “regra de trés”, e ‘“niimeros decimais”,
vinculando estes a “divisdo com niimero decimal”. O Aluno D, por sua vez, destacou
“compras”, “desconto”, “acréscimo” e “economia”, ¢ o Aluno E, “Scratch”, “taxa”,
“tempo” e “capital”’. Por fim, o Aluno F escreveu “matematica financeira” e

“variaveis”, relacionando este termo a “juros”, “capital”, “taxa” e “tempo”. (DIARIO
DE BORDO, registro do dia 12/04/2023).

Para verificarmos a reconciliacio integrativa, elaboramos slides?® para apresentar quatro

exemplos sobre o contetdo de juros simples e, ap6s isso, aplicar uma atividade com cinco

questdes envolvendo o assunto, para serem resolvidas em material impresso (Apéndice B) e,

depois, repassadas, ao Google Forms?’ (Formulérios do Google).

Isso posto, no primeiro slide exibido (Figura 12), explicamos as defini¢Ges de juros

simples e o significado das letras ¢, i, t, e j.

Figura 12 - Definicéo de juros simples

j

Quando se deposita ou se empresta uma certa quantia,
denominada capital, por um certo tempo, recebe-se como
compensagao outra quantia, chamada juros.

capital (quantia empregada)
taxa (porcentagem envolvida)
tempo (periodo do empréstimo)
juros (a renda obtida)

Juros Simples

Fonte: O autor, 2023.

% As laminas que foram projetadas sdo apresentadas nas Figuras 18, 19, 20, 21, 22 e 23. O arquivo pode ser acessado
no link: <https://docs.google.com/presentation/d/1_UZhqVjdcMpdTB_Lyn_gKVt1K_X5bmo9/edit#slide=id.p5>.
27 Acesse em: <https://forms.gle/jc67gdVQJ4g9BCARG>.
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J& na segunda lamina (Figura 13), elucidamos a formula de juros simples, dizendo que

esta s6 tem validade se a taxa e o tempo estiverem vinculados a uma mesma unidade.

Figura 13 - Férmula de juros simples

Formula para o calculo de Juros Simples
_clit

~ 100

A formula somente é valida quando a taxa e o tempo
estiverem numa mesma unidade.

J

Taxaanual — tempo em anos
Taxa mensal ————» tempo em meses

Taxa didaria — tempo em dias

Fonte: O autor, 2023.

No slide seguinte (Figura 14), explicamos como calcular os juros produzidos, com as
informacdes de capital, taxa e tempo.

Figura 14 - Exemplo para encontrar 0S juros

Calcular os juros produzidos por um capital de 5.000 reais
empregado a taxa de 90% ao ano, durante 02 anos.
¢ = 5000 , et
i = 90%aoano J =700
t = 02anos . 5000.90.2
| =2 1=
900000
j=——— j =9000
100
Resposta = 9.000 reais

Fonte: O autor, 2023.

Nesse instante, 0 Aluno C perguntou: “professor, teremos exemplos para descobrir a
taxa, tempo e capital?”’; e respondemos, entdo, sim, que iriamos ter esses exemplos. O Aluno
A também aproveitou para questionar: “professor, vai ter calculos com juros compostos?”;
assim, para esse, respondemos em negativa, uma vez que o foco de nossa pesquisa € apenas 0s
juros simples. As perguntas dos alunos A e C possibilitam novos horizontes e novos

subsuncores abrindo leques para novas aprendizagens em sala de aula.
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Por sua vez, na lamina subsequente (Figura 15), apresentamos aos alunos como calcular
0s juros produzidos a partir das informacdes de capital, taxa e tempo e também como alterar o

prazo de um ano para meses, efetuando uma divisdo por 12.

Figura 15 - Exemplo para encontrar 0s juros com tempo diferenciado
Calcular os juros produzidos por um capital de 10.000 reais
empregado a taxa de 3% ao més, durante um ano.

¢ = 10000 . ClLt
i = 3%aomés J= 100
t = lano/12meses 190g0.3.12
j = ? J = T
360000
j=2" j = 3600
100

Resposta = 3.600 reais

Fonte: O autor, 2023.

No slide da sequéncia (Figura 16), elucidamos como calcular o capital, havendo as
informacgdes dos juros, a taxa e o tempo. Além disso, explicamos como dividir a taxa anual para

descobrir a taxa mensal, efetuando a divisao pelos 12 meses que correspondem ao ano.

Figura 16 - Exemplo para encontrar o capital

Qual o capital que, em 04 meses, rendeu 11.520 reais de juros
ataxade 96% ao ano? . c.i.t 11520 c.8.4

¢ = ? J =700 ~ 100

i = 96%aoano/8 % ao més 32.¢

t = 4meses 11520 = 100

)= 11520 11520 = 0,32c

0,32¢ = 11520
) 11520

Resposta = 36.000 reais c= 032 c =36000

Fonte: O autor, 2023.

Ja no proximo slide (Figura 17), abordamos como calcular o tempo do empréstimo,

havendo o capital, a taxa e 0s juros.
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Figura 17 - Exemplo para encontrar o tempo

Durante quanto tempo ficou empregado um capital de 45.000
reais, que rendeu 8.100 reais de juros, a taxa de 2% ao més?
c.i.t _
¢ = 45.000 j=— 8100 =900.¢
i = 2%aomés 100 900¢ = 8100
R ~45000.2.t -
: 8100 = —100 . 8100
j = 8.100 = onn
6100  20000.¢ 900
100 t=9
Resposta = 9 meses

Fonte: O autor, 2023.

Como néo foi apresentado um exemplo para o célculo da taxa, enfatizamos que esse
poderia utilizar o mesmo esquema apresentado ao calcularmos o capital e o tempo (Figuras 16
e 17). Assim, entregamos uma folha impressa com cinco questdes (Apéndice B), envolvendo
juros simples, para que fossem resolvidas e, apds, repassadas para um formulario do Google

(Google Forms). O registro das folhas respondidas é apresentado na Figura 18.

Figura 18 - Questiondrio sobre juros simples




Fonte: O autor, 2023.
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Assim sendo, apos andlise de todas as respostas, podemos concluir e afirmar diversas

questdes, como:

a)

b)

d)

Questéo 01 — “calcule o juro produzido por R$ 50.000,00, durante 2 anos, a uma taxa
de 30% ao ano. ”: todos os alunos responderam o valor corretamente (R$ 30.000,00),
ou seja, acertaram a questéo.

Questdo 02 — “calcule o juro produzido por R$ 18.000,00, durante 3 meses, a uma taxa
de 7% ao més. ”: todos os alunos responderam R$ 3.780,00 e acertaram a questéo.
Questéo 03 — “calcule o juro produzido por R$ 72.000,00, durante 2 meses, a uma taxa
de 60% ao ano.”: os Alunos A, B, C e D responderam R$ 7.200,00 e acertaram a
questdo; ja os Alunos E e F indicaram o valor incorreto (R$ 5.200,00).

Questdo 04 — “calcule o juro produzido por R$ 12.000,00, durante 5 meses, a uma taxa
de 6,5% ao més.”: os Alunos A, B, C, D e F responderam R$ 3.900,00 e acertaram a
questdo, enquanto o Aluno E respondeu R$ 3.200,00 e errou.

Questdo 05 — “por quanto tempo devo aplicar R$ 10.000,00 para que renda R$
4.000,00 a uma taxa de 5% ao més?”: os Alunos A, B, C, D e E responderam
corretamente que o tempo deveria ser oito meses. Ao contrario disso, o Aluno F
respondeu seis meses e errou a questao.

Os acertos, os erros e a porcentagem de acertos em relacdo a cada aluno estdo

especificados no Quadro 5:

Quadro 4 - Relacionamento de erros, acertos e porcentagem de acertos sobre o conhecimento de juros simples

Alunos Questdes corretas Questdes incorretas Porcentagem de acertos
Aluno A 1,2,3,4e5 - 100%
Aluno B 1,2,3,4e5 - 100%
Aluno C 1,2,3,4e5 - 100%
Aluno D 1,2,3,4e5 - 100%
Aluno E 1,2e5 3e4 60%
Aluno F 1,2e4 3e5 60%

Fonte: O autor, 2023.

O Gréfico 2 relaciona as informacdes apresentadas no quadro, para melhor demonstrar

o conhecimento dos alunos sobre o contetdo trabalhado.
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Gréfico 2 - Gréafico do conhecimento de juros simples

Desempenho em Juros Simples

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Aluno A Aluno B Aluno C Aluno D Aluno E Aluno F

H Acertos ®Erros

Fonte: O autor, 2023.

Logo, ¢ possivel afirmarmos que, com o aprendizado sobre juros simples apresentado
anteriormente, os estudantes que ndo tinham conhecimento sobre o0 assunto passaram a construi-
lo. Nesta etapa, portanto, ficou-nos evidenciado que a maioria dos alunos obteve éxito em seus
acertos, atingindo 100% destes, e que somente os Alunos E e F acertaram 60% das questdes.
Esse indice trouxe expressividade ao assunto abordado e a seguranca de que houve a
reconciliacdo integrativa, pois, os alunos passaram a diferenciar o que sdo as variaveis: juros,
capital, taxa, tempo e consequentemente realizaram as resolugdes dos problemas propostos

conforme relatado abaixo no diario de bordo do professor pesquisador.

Quando questionamos a cada aluno o que tinham assimilado com as explica¢6es dos
exemplos e o que tinham absorvido de conhecimento ao realizarem os problemas
propostos, cada um respondeu da seguinte forma: “Ah professor, eu ndo sabia que ao
resolver problema de juros simples existia uma formula” (Aluno A). “Professor, agora
eu sei que taxa e tempo tem que estar numa mesma unidade, tipo, se o tempo estiver
em meses a taxa tem que ser mensal” (Aluno B). “Agora eu compreendi que para
encontrar 0s juros eu tenho que multiplicar a taxa pelo tempo e pelo capital e depois
dividir por 100” (Aluno C). “Professor, com sua explica¢do eu compreendi o que sdo
as variaveis” (Aluno D). Os alunos E e F ndo se manifestaram. (DIARIO DE BORDO,
registro do dia 12/04/2023).

Para finalizar esse tdpico, chegamos a conclusdo de que houve diferenciacdo
progressiva ao questionarmos os alunos sobre o termo juros simples e também na confec¢édo
dos mapas mentais solicitados no nosso primeiro encontro, consequentemente e ndo menos

importante ocorreu a reconciliacdo integradora quando ensinamos 0s conceitos de juros
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juntamente com a resolucédo dos problemas propostos onde ficou evidenciado que os estudantes
souberam em quais situagdes puderam introduzir a formula de juros simples bem como

relacionar as variaveis: juros, taxa, tempo e capital.

6.3 Aprendizagem dos estudantes na Programagédo Scratch com Juros Simples

No dia 13 de abril de 2023, ensinamos, de antemé&o, 0 acesso ao site Scratch, desde o
cadastro para o login até a criacdo dos codigos (movimento, aparéncia, som, eventos, controles,
sensores, operadores e variaveis).

Os alunos tiveram acesso aos computadores da sala de informatica da escola, onde
projetamos o site Scratch e comecamos um cadastro do zero, a fim de que os estudantes
acompanhassem 0 passo a passo. Na pagina inicial, instruimo-los a clicarem em Inscreva-se,
para que criassem seus usudrios e senhas; nesse momento, houve impasse com as tentativas de
criacdo dos logins, pois varios dos homes inseridos ja estavam em uso e ndo eram aceitos.
Resolvido isso, os estudantes foram instruidos a inserir seu pais, data de nascimento, género e
e-mail, finalizando os cadastros.

Com os discentes ja “logados” na plataforma, ensinamo-los a escolher o cenério, sendo
que cada aluno escolheu de acordo com sua preferéncia, diferenciando-se um dos outros. Apos
criarem o personagem, mostramos onde se situam os comandos referentes a0 movimento, a
aparéncia, ao som, aos eventos, aos controles, aos sensores, aos operadores, as variaveis e aos
blocos. Por fim, chegou 0 momento em que conheceram e criaram as variaveis; neste caso, no
uso de juros simples, séo: juros, capital, taxa e tempo.

Ao criarem as variaveis, 0s estudantes tiveram uma maior compreensdo quanto a
interpretacdo dos problemas que envolvem o conteldo abordado, pois as associaram a férmula
utilizada na resolucéo de juros simples. A Figura 19 ilustra como ficou a criacdo das variaveis,

feita por cada um dos alunos, apds as instrucfes dadas.
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Figura 19 - Variaveis

. Variaveis
Movimento
. Criar uma Variavel

o' Fantasias o) Sons

=]

Aparéncia

Eventos

Som I

Fonte: <https://Scratch.mit.edu/projects/747528480>.

Dando sequéncia ao trabalho, ap6s terem criado o palco, o cenério, o personagem € 0s
codigos, ensinamos os alunos a explorarem a programacdo inicial, proposta no produto
educacional. Eles acompanharam a programacdo e organizaram o0s blocos de comando,
seguindo as instrucdes repassadas, trazendo coeréncia e ldgica ao que estava sendo proposto,
agrupando cada bloco em sua ordem para que 0 sequenciamento comegasse com éxito.

Depois da criacdo das variaveis juros, capital, taxa e tempo, comeg¢amos a programacao,
projetando nossa tela para que os discentes acompanhassem o processo, sem ainda permitir que
os estudantes o executassem por conta prépria. Assim, solicitamos que eles criassem a
programacao juntamente com o que estavamos mostrando, obedecendo a sequéncia, conforme

mostra a Figura 20.
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Figura 14 - Blocos 01 a 07

quando for clicado

RERITHIEN O que voce deseja calcular? JEIESVE S

diga resposia

resposta contém @ ?  entdo

resposta contém @ 7 entao

resposia coniém ?  entdo

resposta contém m ?  entdo

Fonte: <https://Scratch.mit.edu/projects/747528480>.

A partir desse instante, seguimos para a criagdo do primeiro dos quatro blocos
necessarios para ser inserido na primeira das quatro partes em branco da Figura 20. Na Figura
21, mostramos como ficou sequenciada a programagao nesse ponto.
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Figura 15 - Linha 08 a 17

RGN Qual o capital? REGESVEE

mude capital » para resposta

mude laxa v para resposia

WEGIIEE Qual o tempo? JERESVENE

lempo » para resposla

diga  capial

Fonte: <https://Scratch.mit.edu/projects/747528480>.

Os alunos tiveram uma Gtima receptividade em relacdo a programacdo explicada.
Apesar de terem visto esse tipo de aprendizagem pela primeira vez em suas vivéncias,
receberam com entusiasmo e ndo demonstraram dificuldade.

Concluida essa etapa de explicacdo de como iniciar a programacao Scratch para o ensino
de juros simples, cada aluno péde dar segmento a construcao dos outros trés blocos.

No dia 13 de abril de 2023, momento em que, de acordo com o produto educacional,
os estudantes fizeram sua prdpria programacgdo conforme o que foi ensinado. Os
participantes tiveram apenas um detalhe importante a seguir, atentando-se para onde
estava sequenciado “diga (capital * taxa) * tempo”, mudando para “juros / (taxa *
tempo)”, “juros / (capital * tempo)” e “juros / (capital * taxa)”, seguindo essa ordem
para os trés conjuntos da programacéo.

A vista disso, destinamos um tempo de duas horas para que cada um dos alunos fizesse
seu conjunto de programacdo Scratch. Ao finalizarem, fizeram o encaixe dos blocos
que, antes, estavam em branco, de modo que pudemos analisar o desenvolvimento de
cada estudante.

Para testar a producdo dos alunos, utilizamos este problema: Calcular os juros simples
produzidos por um capital de R$ 5.000,00, empregados a uma taxa de 3% ao més,
durante 12 meses. Dessa forma, como resposta, 0 personagem Scratch teria de
responder 1800. (DIARIO DE BORDO, registro do dia 13/04/2023).
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A fim de que a programac&o respondesse a questdo com éxito, seguimos as instrucoes
conforme a péagina 40 do produto educacional:
a) clique na bandeira verde para iniciar;
b) quando perguntado “0 que vocé deseja calcular”, responda: “juros”, “capital”,
“taxa” ou “tempo”, todas com letras mindsculas;
c) insira, nos valores solicitados, apenas algarismos humericos;
d) ao serem solicitados os valores dos juros ou do capital, coloque-0s sem ponto ou
virgula;
e) importante: taxa e tempo devem estar numa mesma unidade. Exemplo: “taxa
mensal, tempo em meses”;
f) o valor da taxa devera ser inserido ja dividido por 100. Exemplo: 3% = 3/100 =
0.03 (com ponto separando o decimal).
Seguindo essas orientacOes, ao testarmos a programacao do Aluno A, percebemos que
ndo houve o resultado esperado, visto que, ao ser perguntado “0 que vocé deseja calcular?” e
digitado “juros”, nao foi solicitado “qual o capital”, e sim “qual o juro”, como indicado na

Figura 22.

Figura 16 - Teste da programacao do Aluno A
| capital (D
W J
juros [N
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{ tempo @
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L e e WS T R R R, e —— -

Fonte: <https://scratch.mit.edu/projects/834460246>.

Assim, verificamos que o Aluno A errou a sequéncia da segunda e da terceira linha do
primeiro bloco, bem como, a terceira a nona e a décima primeira linha do segundo bloco e toda
a sequéncia do terceiro bloco (Figura 23).



Figura 17 - Programagéo do Aluno A
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Em relacdo a programacdo do Aluno B, percebemos que, acertou todas as etapas da

programacéo Scratch, conforme mostra a Figuras 18.

Figura 18 - Teste da program
juros
- =S
{

taxa

Fonte: <https://scratch.mit.edu/projects/834460212>.

Na Figura 19, também podemos ver a programacéo Scratch do Aluno B, que preencheu

corretamente toda a sequéncia logica em relacdo ao desenvolvimento da atividade.
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Figura 19 - Programacéo do Aluno B
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Ao testarmos a programacao do Aluno C, percebemos que este ndo acertou a sequéncia
da programagdo, uma vez que, ao ser perguntado “0 que vocé deseja calcular?” e digitado

“juros”, 0 Scratch néo solicitou “qual o capital”, mas, sim, “qual os juros” (Figura 20).

Figura 20 - Teste da programacao do Aluno C

o que vc deseja calcular?
(i

onte: <https://scratch.mit.edu/projects/834460252>.

Como podemos observar na Figura 21, o estudante errou a sequéncia da nona e da

décima primeira linha dos trés blocos desta atividade.



Figura 21 - Programacéo do Aluno C
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

J& ao testarmos a programacao do Aluno D, houve resultado correto em todas as etapas,

como exibido na Figura 22.

Figura 22- Teste da programac¢do do Aluno D

Fonte: <https://scratch.mit.edu/projects/834460242>.

A Figura 23 também é referente a programacao do Aluno D, mostrando que este atendeu

toda a sequéncia ldgica em relagdo ao desenvolvimento da programacéo Scratch.



Figura 23 - Programacéo do Aluno D
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Quanto a programacdo do Aluno E, percebemos que ndo houve resultado satisfatorio,
pois, ao ser perguntado “0 que vocé deseja calcular?” e digitado “juros”, 0 Scratch néo solicitou

“qual o capital”, e sim, “qual os juros”, conforme mostrado na Figura 24.

Figura 24 - Teste da programacdo do Aluno E
capital [0ED :

o que vc deseja calcular?
<|

onte: <https://scratch.mit.edu/projects/834460184>.

Desse modo, comprovamos que o Aluno E ndo alcancou o que se pretendia. De acordo
com o que é apresentado na Figura 25, verificamos que o estudante errou a sequéncia da nona
e da décima primeira linha do primeiro bloco, bem como, a sexta, a sétima, a nona e a décima
primeira linha do segundo bloco e a sexta, a sétima, a nona e a décima primeira linha do terceiro
bloco.



Figura 25 - Programacao do Aluno E
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Por fim, ao testarmos a programacgdo do Aluno F, percebemos que houve resultado

favoravel em todas as etapas, conforme mostram as Figuras 26 e 27.

juros
taxa

Figura 26 - Teste da programagao do Aluno F

Fonte: <https://scratch.mit.edu/projects/835022953>.

Esta Gltima, com o desenvolvimento da sua atividade, que atendeu toda a sequéncia

I6gica em relacdo a programacao Scratch.
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Figura 27 - Programagéo do Aluno F

se resposta contém@ 7  entdo se resposta coniém @? entdo
serptc QR o s CETETED - e

mude juros * para resposta mude juros *+ para resposia

ULl qual € a capital? JEGEENETEY EGUL qual & a capital? R

mude capiial + para resposta mude capital * para resposta

pergunie [QEEIENRELGYE € espere pergunte € espere

se resposta contém {EIUEN ? . entdo

s -

mude juros * para resposta

mude faxa * para resposta

A DIGE qual & a tempo? JEEC T

mude fempo ¥ para resposta mude fempo * para resposta mude taxa + para resposia

mude capital * para juros / faxa * tempo mude faxa * para juros [/ capital * {empo mude tempo + para juros / capital * faxa

diga juros / taxa * {empo diga juros / capital * tempo diga juros [ capital * taxa

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

O Aluno F nos sugeriu, ainda, ser mais pratico duplicar os blocos idénticos, feitos
anteriormente, do que seguir fielmente as instrucdes do produto educacional.

Sem a aplicacdo das etapas anteriores, nas quais constatamos o conhecimento prévio
dos alunos sobre os conteidos abordados e ensinamos juros simples com a apresentacdo de
exemplos, indicando o que sdo variaveis, juros, capital, tempo e taxa, de modo que 0s
participantes tiverem a oportunidade de aprender/relembrar 0s aspectos necessarios, seria
impossivel os estudantes realizarem a programacao proposta. No entanto, mesmo assim, 0s
Alunos A, C e E ndo alcangaram o0 que era esperado em suas programacfes nessa primeira
tentativa.

Frente a isso, Moreira (2012) assevera que é necessario termos o entendimento que a
aprendizagem significativa ndo objetiva analisar se 0 aluno manifesta respostas corretas ou
erroneas, mas sim se ele traz “[...] significados a um dado conhecimento, ancorando-0
interativamente em conhecimentos prévios, a aprendizagem é€ significativa, independente de se
estes sdo 0s aceitos no contexto de alguma matéria de ensino [...]” (MOREIRA, 2012, p. 7-8).

Quando Moreira (2010, p. 24), afirma que “é importante a recursividade, ou seja,
permitir que o aprendiz refaca, mais de uma vez se for o caso, as tarefas de aprendizagem. E
importante que ele ou ela externalize os significados que esta captando, que explique, justifique
suas respostas”, nos oportunizou a condi¢ao de favorecer aos alunos A, C e E que refizessem
suas programacdes, no entanto obtiveram total desenlace em suas programacdes acertando tudo
nessa segunda tentativa.

Nesse sentido, o autor destaca que, no processo de avaliacdo da aprendizagem

significativa, “[...] o que se deve avaliar ¢ compreensao, captacao de significados, capacidade
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de transferéncia do conhecimento a situages ndo-conhecidas, néo-rotineiras” (MOREIRA,
2012, p. 24).

Logo, podemos afirmar que foi possivel avaliarmos a compreensdo, a captacdo de
significados e a capacidade de transferéncia de conhecimento dos alunos em todo o processo a
aplicacdo do produto educacional.

Dessa forma, ao finalizar a aplicagdo do produto educacional, chegamos a concluséo de
que, no primeiro encontro, os estudantes entenderam perfeitamente qual era a proposta
apresentada e que o propoésito desta pesquisa era o de leva-los conhecimento e um maior
entendimento ao que se refere ao estudo de juros simples. Os alunos puderam expressar seus
conhecimentos prévios, dando éxito ao que foi proposto. Apesar de a quantidade de acertos
nessa etapa ndo estar sendo questionada, todos os participantes apresentaram uma porcentagem
superior a 50% em relacdo a compreensao da razdo, da proporc¢éo, da regra de trés simples, da
porcentagem e dos nimeros decimais.

Na sequéncia, os alunos resolveram um questionario contendo cinco questdes, a partir
das quais percebemos que quatro estudantes obtiveram 100% de acertos, enquanto apenas dois
obtiveram 60%. Assim, constatamos que, além dos conhecimentos prévios propostos no
primeiro encontro, os participantes também tiveram éxito no aprendizado de juros simples, sem
terem sido apresentados a programacdo Scratch até entdo.

Em seguida, iniciamos o0 acesso ao site de programacdo Scratch, elucidando desde o
cadastro na plataforma até a criacdo das varidveis para darmos inicio a programacao envolvendo
os juros simples. Nesse instante, cada aluno acompanhou o passo a passo com entusiasmo.

Apobs isso, apresentamos a primeira parte da programacdo Scratch, objetivando a
compreensdo dessa etapa para que cada aluno pudesse realizar sua prépria programacao. Nesse
momento, também houve total atencéo e interacdo dos estudantes.

Sendo assim, cada um dos seis discentes comecou sua propria programacdo, conforme
orientados no passo anterior. Neste, no entanto, constatamos que os Alunos A, C e E néo
alcancaram o objetivo esperado em sua sequéncia de programacéo, enquanto os Alunos B, D e
F atingiram o pretendido, mas ao ser dada a oportunidade da recursividade, ou seja, uma
segunda tentativa, todos os alunos tiveram éxito em suas programacades.

Levando em conta o que € dito por Bogdan e Biklen (1994, p. 49), que “sera mais
significativo o processo de producdo dos dados, do que simplesmente os resultados ou
produtos”, nossa pesquisa foi plausivel na preocupacgdo de, além de considerar o conhecimento
prévio de cada estudante, reconhecer que cada um deles teve a imediata intencéo favoravel em

participar dos encontros e trazer para si um conhecimento inovador e diferenciado. Nao menos
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importante, o material trazido neste estudo foi cuidadosamente pensado em termos de potencial
significativo para atingir um ensino de qualidade. Masini e Moreira (2017, p. 26)

complementam esse pensamento, trazendo estas trés condices:

1. a estrutura cognitiva existente é a variavel independente que mais influencia,
podendo facilitar, limitar ou inibir a aprendizagem significativa de um certo
conhecimento;

2. a predisposicdo para aprender, o querer aprender, a intencionalidade do aprendiz, é
outro fator fundamental; o ser humano podera aprender de maneira significativa se
quiser aprender; por alguma razdo, deve ter a intencdo de aprender;

3. 0s materiais de aprendizagem devem ser potencialmente significativos; devem fazer
sentido para o aprendiz.

Assim sendo, chegamos as seguintes conclusdes:

a) 0 Aluno A, que possui notas altas na disciplina de Matematica, foi exitoso na
avaliacdo do conhecimento prévio e nas atividades sobre juros simples, na
recursividade obteve sucesso na programagao Scratch;

b) o Aluno B, que possui dtimas notas na disciplina, foi intermediério na avaliagéo do
conhecimento prévio, porém atingiu 100% dos acertos das atividades sobre juros
simples e superou as expectativas na programacao Scratch;

c) o Aluno C, que tem notas medianas em Matematica, foi exitoso na avaliagdo do
conhecimento prévio e nas atividades sobre juros simples, na recursividade foi
eficiente na programacédo Scratch;

d) o Aluno D, que tem notas médias na disciplina de Matematica, foi exitoso na
avaliacdo do conhecimento prévio e nas atividades sobre juros simples,
surpreendendo-nos, ainda mais, na programacéo Scratch;

e) o Aluno E, que possui notas baixas na disciplina, foi exitoso na avaliacdo do
conhecimento prévio e atingiu apenas 60% de acertos nas atividades sobre juros
simples, teve também na recursividade um nivel favoravel na programacao
Scratch;

f) o0 Aluno F, que também n&o tem notas satisfatorias na disciplina de matematica, foi
intermediério na avaliacdo do conhecimento prévio e nas atividades sobre juros
simples, mas mostrou que a programacdo Scratch favoreceu o seu conhecimento
sobre o assunto, trazendo um desenvolvimento totalmente correto em sua
sequéncia de programacdo (DIARIO DE BORDO, registro do dia 13/04/2023).

O Grafico 3 representa o desempenho de cada aluno, comparando-o com cada etapa da

pesquisa.
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Grafico 3 - Gréafico de comparativo das etapas da pesquisa
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Fonte: O autor, 2023.

Por fim, chegamos a conclusdo de que em nossa pesquisa houve uma qualidade
adequada de ensino e os dados coletados trouxeram evidéncias de aprendizagem significativa
no ensino de juros simples no 9° ano do Ensino Fundamental com o uso da programagdo com
o0 Scratch. Acreditamos que, trazendo a programacdo de computadores para o dia a dia dos
estudantes, talvez até como uma disciplina a mais no curriculo do Ensino Fundamental, ou se
oportunizado a eles o habito frequente do uso de tecnologias, havera um diferencial em relacdo

a existéncia de aprendizagem significativa.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Ao iniciarmos este trabalho de pesquisa, pretendiamos entender como o uso da
programacdo com o Scratch pode servir para encontrar evidéncias de aprendizagem
significativa no ensino de juros simples no 9° ano do Ensino Fundamental. Com isso, nosso
objetivo geral foi de aplicar uma sequéncia didatica utilizando a programacao de computadores
Scratch, visando a uma aprendizagem significativa no 9° ano do ensino fundamental.
Especificamente, apresentamos a programacdo de computadores como um processo de
aprendizagem; exploramos processos de ensino-aprendizagem de juros simples e programagéo
Scratch; identificamos 0s subsuncores (conhecimentos prévios) dos alunos de acordo com a
matematica financeira; elaboramos e aplicamos um produto educacional em forma de sequéncia
didatica utilizando a programacéo de computadores Scratch voltada ao ensino de juros simples
e verificamos se na aplicacdo do produto educacional, houve evidéncias de aprendizagem
significativa propostos por David Ausubel.

Ao realizarmos esta pesquisa, pensamos em como trazer o aprendizado relacionado a
problemas matematicos, em especifico, ao ensino de juros simples, de uma forma dindmica e
divertida. Por essa razdo, pensamos em alinhar a programacdo de computadores Scratch ao
contetdo pretendido, para estimularmos nos estudantes o interesse de participar das aulas,
outrora deixado de lado por consequéncia dos jogos digitais. Os games, muitas vezes,
desestimulam a participacdo dos educandos nas atividades escolares, visto que estes acabam
julgando o espaco escolar como um ambiente pouco interativo, se comparado aos jogos.

Isso posto, elaboramos um produto educacional, em forma de cartilha, para propor aos
estudantes a possibilidade de solucionar problemas envolvendo juros simples, de forma
intuitiva e préatica. Dessa maneira, a0 mesmo tempo em que aprenderam a programar, eles
também interpretaram problemas matematicos, em especifico, calculos de juros, capital, taxas
e tempo.

No inicio da aplicagdo do produto educacional, introduzimos um questionario inicial
para averiguar os conhecimentos prévios dos estudantes. Esse procedimento foi fundamental
para que os alunos pudessem desenvolver as atividades relacionadas a programacéo Scratch e
aos juros simples. No decorrer de todo o processo, notamos total interesse dos alunos, o que
facilitou a interatividade dez horas-aula propostas.

Com base na analise dos resultados obtidos na pesquisa, constatamos que todos 0s
estudantes conseguiram concluir a programacgédo Scratch com preciséo, ocorrendo um total

processo de aprendizagem significativa.
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Quando relacionamos a cultura digital, existente na BNCC, ao construcionismo de
Seymour Papert, & teoria da aprendizagem significativa, ao pensamento computacional
alinhado a informatica na educacéo, a programacédo de computadores envolvendo o software
Scratch e ao ensino de juros simples, acreditamos que, além do processo de producédo de dados,
houve resultados favoraveis a pesquisa, trazendo indicios de uma aprendizagem significativa.

O conhecimento prévio dos discentes foi um facilitador no processo de compreenséao da
Matematica Financeira, o que fez com que tivessemos um resultado exitoso na resolucéo de
problemas matematicos envolvendo juros simples, com a predisposicdo e a intencionalidade
por parte dos educandos em aprender. Logo, o material apresentado foi potencialmente
significativo, mesmo com a falta do héabito do uso de computadores e o desconhecimento sobre
a programacdo Scratch, obtivemos o resultado esperado.

Para finalizar este trabalho, novas perspectivas surgem e se tornam pertinentes em
relacdo a estudos subsequentes, ndo somente relacionados ao ensino de juros simples, mas a
todo o conteldo programético do Ensino Fundamental e Médio que envolve a Matematica.
Além disso, em um futuro proximo, pode ser oportunizada aos estudantes, como disciplina
obrigatdria, a programacéo de computadores, tendo em vista um ensino de qualidade, relevancia

e inovagao.



88

REFERENCIAS

AUSUBEL, David Paul. Aquisicéo e retencdo de conhecimentos: uma perspectiva cognitiva.
Traducdo Ligia Teopisto. Lisboa: Platano Edi¢des Técnicas, 2003.

BERS, Marina Umaschi; FLANNERY, Louise; KAZAKOFF, Elizabeth R.; SULLIVAN,
Amanda. Computational thinking and tinkering: exploration of an early childhood robotics
curriculum. Computers & Education, v. 72, p. 145-157, 2014.

BEZERRA, Fabio. Bem mais que os Bits da Computacdo Desplugada. In: CONGRESSO
BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCAC}AO, 3, 2014, Dourados. Anais...
Dourados: Universidade Federal da Grande Dourados, 2014. p. 116-125. Disponivel em:
<http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/3090>. Acesso em: 20 abr. 2023.

BOGDAN, Roberto C.; BIKLEN, Sari Knopp. Investigacdo qualitativa em educacéo.
Traducdo de Maria Jodo Alvarez, Sara Bahia dos Santos e Telmo Mourinho Baptista. Porto:
Porto Editora, 1994.

BRACKMANN, Christian Puhlmann. Desenvolvimento do Pensamento Computacional
através de atividades desplugadas na educacdo basica. 2017. 224 f. Tese (Doutorado em
Informatica na Educacdo) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2017.
Disponivel em: <https://lume.ufrgs.br/handle/10183/172208>. Acesso em: 27 ago. 2022.

BRASIL. Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional. Lei 9.394/1996. Brasilia, 1996.
BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2017.

BRASIL. Secretaria de Educacdo Fundamental. Parametros Curriculares Nacionais:
Matematica. Brasilia: MEC/SEF, 1998.

BRENNAN, Karen; RESNICK, Mitchel. New frameworks for studying and assessing the
development of computational thinking. In: ANNUAL MEETING OF THE AMERICAN
EDUCATIONAL RESEARCH ASSOCIATION, 2012, Vancouver. Proceedings....
Vancouver: AERA, 2012. p. 1-25. Disponivel em:
<https://web.media.mit.edu/~kbrennan/files/Brennan_Resnick_ AERA2012_CT.pdf>. Acesso
em: 12 nov. 2022.

CASTRO, Adriane de. O uso da Programacéao Scratch para o desenvolvimento de
habilidades em criancas do Ensino Fundamental. 2017. 124 f. Disserta¢do (Mestrado em
Ensino de Ciéncia e Tecnologia) - Universidade Tecnologica Federal do Parana, Ponta
Grossa, 2017.

FRANCA, Rozelma Soares de; SILVA, Waldir Correia da; AMARAL, Haroldo José Costa
do. Ensino de Ciéncia da Computacdo na Educacéo Basica: experiéncias, desafios e
possibilidades. In: WORKSHOP SOBRE EDUCACAO EM COMPUTACAO, 20;
CONGRESSO DA SOCIEDADE BRASILEIRA DE COMPUTACAO, 32, 2012, Curitiba.
Anais... Porto Alegre: SBC, 2012. p. 1-4.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2002.



89

GLIZT, Fabiana Rodrigues de Oliveira. O pensamento computacional nos anos iniciais do
ensino fundamental. In: RAABE, André; ZORZO, Avelino Francisco; BLIKSTEIN, Paulo
(Orgs.). Computacao na Educacao Basica: fundamentos e experiéncias. Porto Alegre: Penso,
2020.

JONASSEN, David H. Learning to solve problems: an instructional design guide. San
Francisco: Pfeiffer, 2004.

KOSCIANSKI, Andreé; Glizt, Fabiana Rodrigues de Oliveira. O pensamento computacional
nos anos iniciais do ensino fundamental. Novas Tecnologias na Educacéo, v. 15, n. 2, p. 1-10,
2017.

MACHADO, D. I.; NARDI, R. Construcao de conceitos de fisica moderna e sobre a
natureza da ciéncia com o suporte da hipermidia. Revista Brasileira de Ensino de Fisica, V.
28, n. 4, p. 473-485, 2006.

MAJED, Marji. Aprendendo a programar com Scratch. Sdo Paulo: Novatec Editora Ltda,
2014.

MALONEY, John; RESNICK Mitchel; RUSK Natalie; SILVERMAN, Brian; EASTMOND
Evelyn. The Scratch Programming Language and Environment. ACM Transactions on
Computing Education, v. 10, n. 4, 2010.

MASINI, Elcie Aparecida Fortes Salzano; MOREIRA, Marco Antonio. Aprendizagem
Significativa na Escola. Curitiba: CRV, 2017.

MENDES, Matheus Couto; SILVA, Janaina A. da; MOTA, Fernanda Pereira; AGUZZI, Luis;
MACHADO, Karina dos Santos; ADAMATTI, Diana Francisca. Uma metodologia para
estudo do pensamento computacional: nos ensinos fundamental e médio. In: RAABE, André,;
ZORZO, Avelino Francisco; BLIKSTEIN, Paulo. Computacdo na Educacéo Bésica:
fundamentos e experiéncias. Porto Alegre: Penso, 2020.

MINAYO, Maria Cecilia de Souza. O desafio do conhecimento: pesquisa qualitativa em
salde. 14. ed. S&o Paulo: Hucitec, 2014.

MIRANDA, Lucineide Maria. O uso da Légica de Programacédo como auxilio a
aprendizagem de Geometria: experiéncias com o Scratch. 2019. 66 f. Dissertacdo (Mestrado
em Educacéo Cientifica e Matematica) - Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul,
Dourados, 2019.

MOREIRA, Marco Antonio. Mapas Conceituais e Aprendizagem Significativa (Concept
maps and meaningful learning). Aprendizagem Significativa, Organizadores Prévios, Mapas
Conceituais, Diagramas V e Unidades de Ensino Potencialmente Significativas, 2012.

MOREIRA, Marco Antonio. O que € afinal Aprendizagem significativa? 2010. Disponivel
em: <http://moreira.if.ufrgs.br/oqueeafinal.pdf>. Acesso em: 16 set. 2021. (Aula Inaugural do
Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias Naturais, Instituto de Fisica,
Universidade Federal do Mato Grosso, Cuiaba, MT, 23 de abril de 2020).



90

MOREIRA, Marco Antonio. Subsidios tedricos para o professor pesquisador em Ensino de
Ciéncias: a Teoria da Aprendizagem Significativa. Porto Alegre, 2009. Disponivel em:
<https://www.if.ufrgs.br/~moreira/Subsidios6.pdf>. Acesso em: 2 set. 2022.

MOREIRA, Marco Antonio. Unidades de Ensino Potencialmente Significativas - UEPS.
2014. Disponivel em: <https://www.if.ufrgs.br/~moreira/lUEPSport.pdf>. Acessado em: 16 set
2022,

MOVIMENTO PELA BASE NACIONAL COMUM; CENTER FOR CURRICULUM
REDESIGN. Dimensdes e desenvolvimento das competéncias gerais da BNCC, 2018.
Disponivel em: <http://movimentopelabase.org.br/wp-
content/uploads/2018/03/BNCC_Competencias_Progressao.pdf>. Acesso em: 22 ago. 2022.

NUNES, Daltro José. Ciéncia da Computacdo na Educacdo Béasica. Revista Gestao
Universitaria. 9 set. 2011. Disponivel em: <http://gestaouniversitaria.com.br/artigos/ciencia-
da-computacao-na-educacao-basica--3>. Acesso em: 17 fev. 2023.

ORO, Neuza Terezinha; PAZINATO, Ariane Mileidi; MARTINS, Amilton Rodrigo de
Quadros; SILVA, Thaisa Leal da. O projeto escola de Hackers e a programacéo de
computadores. In: RAABE, André; ZORZO, Avelino Francisco; BLIKSTEIN, Paulo.
Computacéo na Educacéo Basica: fundamentos e experiéncias. Porto Alegre: Penso, 2020.

ORO, Neuza Terezinha; PAZINATO, Ariane Mileidi; TEIXEIRA, Adriano Canabarro.
Programacéo de computadores na educagdo: um passo a passo utilizando o Scratch. Passo
Fundo: Editora UPF, 2016.

PAPERT, Seymour. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica.
Traducdo de Sandra Costa. Porto Alegre: Artes Médicas, 1994.

PAPERT, Seymour. A maquina das criancas: repensando a escola na era da informatica.
Porto Alegre: Artes Médicas, 2008.

PAPERT, Seymour. Logo: computadores e educacdo. S&o Paulo: Brasiliense, 1986.

PAPERT, Seymour; SOLOMON, Cynthia. Twenty things to do with a computer. Cambridge:
Massachusetts Institute of Technology, 1971. (Logo memo n. 3; Artificial Intelligence memo
n. 248).

PASSOS, Marize Lyra Silva. Scratch: uma ferramenta construcionista no apoio a
aprendizagem no século XXI. Revista Eletronica Debates em Educacéo Cientifica e
Tecnologica, v. 4, n. 2, p. 68-85, 2014.

RAABE, André; COUTO, Natélia Ellery Ribeiro; BLIKSTEIN, Paulo. Diferentes abordagens
para a computacao na Educacdo Basica. In: RAABE, André; ZORZO, Avelino Francisco;
BLIKSTEIN, Paulo. Computacao na Educacao Basica: fundamentos e experiéncias. Porto
Alegre: Penso, 2020.

RAMOS, Fellipe Oliveira; TEIXEIRA, Lilian da Silva. Significacdo da aprendizagem atraves
do pensamento computacional no Ensino Médio: uma experiéncia com Scratch. In:
WORKSHOP DE INFORMATICA NA ESCOLA, 21; CONGRESSO BRASILEIRO DE



91

INFORMATICA NA EDUCACAO, 4, 2015, Maceid. Anais ... Porto Alegre: SBC, 2015. p.
217-226.

RESNICK, Mitchel. Jardim de Infancia para a vida toda: por uma aprendizagem criativa,
mé&o na massa e relevante para todos. Traducdo Mariana Casetto Cruz e Livia Rulli Sobral.
Porto Alegre: Penso, 2020.

RESNICK, Mitchel. Point of view: reviving Papert's dream. Educational Technology, v. 52,
n. 4, p. 42-46, 2012.

RESNICK, Mitchel. Sowing the seeds for a more creative society. Learning and Leading with
Technology, v. 4, p. 1-6, 2007.

RIBEIRO, Leila; FOSS, Luciana; CAVALHEIRO, André da Costa. Entendendo o
Pensamento Computacional. In: RAABE, André; ZORZO, Avelino Francisco; BLIKSTEIN,
Paulo (Orgs.). Computacéo na Educacéo Basica: fundamentos e experiéncias. Porto Alegre:
Penso, 2020. p. 1-18.

RICHARDSON, Roberto Jarry. Pesquisa Social: métodos e técnicas; 3. ed. 14. reimpr. Sdo
Paulo: Atlas, 2012. (Colaboradores: José Augusto de Souza Peres, José Carlos Vieira
Wanderley, Lindoya Martins Correia e Maria de Holanda de Melo Peres).

RUSHKOFF, Douglas. As 10 questdes essenciais da era digital. Sdo Paulo: Saraiva, 2012.

SA, Robison. Juros: juros simples. InfoEscola. 2012. Disponivel em:
<https://www.infoescola.com/matematica/juros-simples/>. Acesso em: 3 set. 2022.

SANTOS, Andrieli dos. Uso de mecanicas da gamificacdo para a busca de indicios de
aprendizagem significativa no ensino de graficos estatisticos. 2022. 197 f. Dissertacdo
(Mestrado em ensino de ciéncias e matematica) — Universidade de Passo Fundo, Passo Fundo,
2022.

SANTOQOS, Elisangela Ribas do; SOARES, Graciele; BIANCO, Guilherme dal; ROCHA
FILHO, Jodo Bernardes da; LAHM, Regis Alexandre. Estimulo ao Pensamento
Computacional a partir da Computacdo Desplugada: uma proposta para Educacao Infantil.
Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, v. 15, n. 3, p. 99-112, 2016.

SCRATCH, About. Scratch (Scratch Documentation Site). Disponivel em: <Scratch - Sobre
(mit.edu)>. Acesso em: 30 ago. 2022.

SEVERINO, Antonio Joaquim. Metodologia do trabalho cientifico. 23. ed. rev. e atual. S&o
Paulo: Cortés, 2007.

SILVA, Eraylson Galdino da; BARBOSA, Aline Ferreira; SILVA NETO, Sebastido
Rodrigues da; LOPES, Renato Hildenyo de Oliveira; RODRIGUES, Ariane Nunes. Analise
de ferramentas para o ensino de computacdo na Educacéo Bésica. In: CONGRESSO DA
SOCIEDADE BRASILEIRA DE COMPUTACAO, 34, 2014, Brasilia. Anais.... Porto Alegre:
SBC, 2014. p. 1495-1504.



92

SILVA, Lucimar Araujo da. O Scratch e a metodologia de resolucéo de problemas: uma
proposta para o ensino de Matemaética no 5° ano do Ensino Fundamental. 2020. 121 f.
Dissertacdo (Mestrado em Educacao Basica) - Universidade de Uberaba, Uberlandia, 2020.

SILVA, Samantha Pinto da. O uso da légica de programacao para a Educacdo Matematica
no Ensino Médio: experiéncias com o Scratch. 2016. 135 f. Dissertagdo (Mestrado em Ensino
de Ciéncias e de Matematica) - Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2016.

TEW, Allison Elliott; DORN, Brian; LEAHY, William D.; GUZDIAL, Mark. Context as
support for learning computer organization. Journal on Educational Resources in Computing,
v. 8, n. 3, p. 1-18, 2008.

VALENTE, José Arnaldo. Integracéo do pensamento computacional no curriculo da
educacao bésica: diferentes estratégias usadas e questdes de formacdo de professores e
avaliacdo do aluno. Revista e-Curriculum, v. 14, n. 3, p. 864-897, 2016.

VIEIRA, Marli Fatima Vick; CAMPOS, Flavio Rodrigues; RAABE, André. O legado de
Papert e da linguagem logo no Brasil. In: RAABE, André; ZORZO, Avelino Francisco;
BLIKSTEIN, Paulo (Orgs.). Computacdo na Educacao Basica: fundamentos e experiéncias.
Porto Alegre: Penso, 2020.

WING, Jeannette M. Computational thinking. Communications of the ACM, v. 49, n. 3, p. 33-
36, 2006.

ZABALZA, Miguel Angel. Diarios de aula: um instrumento de pesquisa e desenvolvimento
profissional. Porto Alegre: Artmed, 2004.



93

APENDICE A - Situacéo para apresentar o conhecimento prévio

1 - Qual a razdo de uma mistura de 2 litros de agua para 3 litros de alcool?

2 - Qual a razdo de 20 quilos para 01 tonelada?

3 - Um garoto de 1 metro de altura projeta uma sombra de 0,5 metros. No mesmo instante, uma

arvore de 18 metros de altura ird projetar uma sombra de quantos metros?

4 - Uma roda da 80 voltas em 20 minutos. Quantas voltas dara em 28 minutos?

5 - Quanto é 3% de 400?

6 - Numa escola de 900 alunos, 42% sao do sexo masculino. Qual o nimero de alunos do sexo

masculino?

7 - Qual a multiplicacao de 8,526 por 10, 100 e 1000 respectivamente?

8 - Qual a divisdo de 8526 por 10, 100 e 1000 respectivamente?

9 - Emprestei 1000 reais para um amigo a taxa de 10% ao més, quanto vou receber de juros e

de montante daqui a 30 dias?
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APENDICE B - Apresentar o conhecimento a ser ensinado, comeg¢ando com 0s aspectos

mais gerais

1 - Calcule o juro produzido por R$50.000,00, durante 2 anos, a uma taxa de 30% ao ano.

2 - Calcule o juro produzido por R$18.000,00, durante 3 meses, a uma taxa de 7% ao més.

3 - Calcule o juro produzido por R$72.000,00, durante 2 meses, a uma taxa de 60% ao ano.

4 - Calcule o juro produzido por R$12.000,00, durante 5 meses, a uma taxa de 6,5% ao més.

5 - Por quanto tempo devo aplicar R$10.000,00 para que renda R$4.000,00 a uma taxa de 5%

a0 més?
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ANEXO A - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE

) "IUPF | PPGECM

UNIVERSIDADE Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica
DE PASSO FUNDO Instituto de Humanidades, Ciéncias, Educacao e Criatividade - IHCEC

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa “Uso de Programagdo com o Scratch
para a busca de evidéncias de aprendizagem significativa no Ensino de Juros Simples para o 9°
ano”, de responsabilidade do pesquisador Odalicio Arnaldo Pereira e orienta¢dao do Dr. Adriano
Canabarro Teixeira. Esta pesquisa apresenta como objetivo criar uma sequéncia didatica
utilizando programacédo de computadores para o ensino de juros simples no 9° ano do ensino
fundamental. As atividades serdo desenvolvidas durante aproximadamente 10 horas/ aula no
componente curricular de Mateméatica no espaco da escola e envolvera gravacGes de
audio/videogravacOes dos encontros, entrevistas/aplicacao de questionarios/coleta de materiais
produzidos pelos estudantes.

Esclarecemos que sua participacdo ndo é obrigatéria e, portanto, podera desistir a
qualguer momento, retirando seu assentimento. Além disso, garantimos que vocé recebera
esclarecimentos sobre qualquer duvida relacionada a pesquisa e podera ter acesso aos seus
dados em qualquer etapa do estudo. As informacgdes serdo transcritas e ndo envolvem a
identificacdo do nome dos participantes. Tais dados serdo utilizados apenas para fins
académicos, sendo garantido o sigilo das informagdes.

Sua participacao nesta pesquisa ndo traz complicacdes legais, ndo envolve nenhum tipo
de risco fisico, material, moral e/ou psicologico. Caso for identificado algum sinal de
desconforto psicologico referente a sua participacdo na pesquisa, pedimos que nos avise. Além
disso, lembramos que vocé ndo tera qualquer despesa para participar da presente pesquisa e ndo
recebera pagamento pela participacdo no estudo.

Caso tenham divida sobre a pesquisa e seus procedimentos, vocé pode entrar em contato
com o pesquisador orientador do trabalho Dr. Adriano Canabarro Teixeira pelo e-mail
teixeira@upf.br ou no Programa de P6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Universidade de Passo Fundo pelo e-mail ppgecm@upf.br.

Dessa forma, se concordam em participar da pesquisa, em conformidade com as
explicagfes e orientacOes registradas neste Termo, pedimos que registre abaixo a sua
autorizacdo. Informamos que este Termo, também assinado pelos pesquisadores responsaveis.

Passo Fundo, 27 de fevereiro de 2023.

Nome do participante:

Data de nascimento: / /

Pesquisador:
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ANEXO B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE

) "IUPF | PPGECM

UNIVERSIDADE Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica
DE PASSO FUNDO Instituto de Humanidades, Ciéncias, Educacao e Criatividade - IHCEC

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE

Seu filho(a) esta sendo convidado a participar da pesquisa: “Uso de Programagédo com
o0 Scratch para a busca de evidéncias de aprendizagem significativa no Ensino de Juros Simples
para o 9° ano” de responsabilidade do pesquisador Odalicio Arnaldo Pereira e orientacdo do Dr.
Adriano Canabarro Teixeira. Esta pesquisa apresenta como objetivo criar uma sequéncia
didatica utilizando programacédo de computadores para o ensino de juros simples no 9° ano do
ensino fundamental. As atividades serdo desenvolvidas durante aproximadamente 10 horas/
aula no componente curricular de Matematica no espaco da escola e envolvera gravacdes de
audio/videogravacOes dos encontros, entrevistas/aplicacao de questionarios/coleta de materiais
produzidos pelos estudantes.

Esclarecemos que a participacdo do seu filho(a) ndo é obrigatoria e, portanto, podera
desistir a qualquer momento, retirando seu consentimento. Além disso, garantimos que recebera
esclarecimentos sobre qualquer duvida relacionada a pesquisa e podera ter acesso aos seus
dados em qualquer etapa do estudo. As informacgdes serdo transcritas e ndo envolvem a
identificacdo do nome dos participantes. Tais dados serdo utilizados apenas para fins
académicos, sendo garantido o sigilo das informagdes.

A participacao do seu filho(a) nesta pesquisa ndo traz complicacdes legais, ndo envolve
nenhum tipo de risco, fisico, material, moral e/ou psicoldgico. Caso for identificado algum sinal
de desconforto psicoldgico referente a sua participacdo na pesquisa, pedimos que nos avise.
Além disso, lembramos que vocé néo terd qualquer despesa para participar da presente pesquisa
e ndo receberd pagamento pela participacédo no estudo.

Caso tenham divida sobre a pesquisa e seus procedimentos, vocé pode entrar em contato
com o pesquisador orientador do trabalho Dr. Adriano Canabarro Teixeira pelo e-mail
teixeira@upf.br ou no Programa de P6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Universidade de Passo Fundo pelo e-mail ppgecm@upf.br.

Dessa forma, se concordam em participar da pesquisa, em conformidade com as
explicagfes e orientacOes registradas neste Termo, pedimos que registre abaixo a sua
autorizacdo. Informamos que este Termo, também assinado pelas pesquisadoras responsaveis.

Passo Fundo, 27 de fevereiro de 2023.

Nome do participante:

Data de nascimento: / /

Assinatura do responsavel:

Assinaturas dos pesquisadores:
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ANEXO C - Carta de autorizacéo do estabelecimento de ensino

) "IUPF | PPGECM

UNIVERSIDADE Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica
DE PASSO FUNDO Instituto de Humanidades, Ciéncias, Educacao e Criatividade - IHCEC

CARTA DE AUTORIZACAO DO ESTABELECIMENTO DE ENSINO

Eu, Odalicio Arnaldo Pereira, solicito autorizacdo da Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Moacyr Caramello, localizada no municipio de Chupinguaia, estado de
Rondbnia, para a realizacdo de atividades de pesquisa associadas a dissertacao que desenvolvo
junto ao Programa de Pds-Graduacgdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade de
Passo Fundo, RS. A pesquisa esta vinculada a dados produzidos durante a aplicacdo de
atividades didaticas junto a estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental [a realizacdo de uma
sequéncia didatica e tem como titulo: “Uso de Programagdo com o Scratch para a busca de
evidéncias de aprendizagem significativa no Ensino de Juros Simples para o 9° ano”, onde ao
tempo que ensina a programar, também ensina calcular juros simples/componente curricular
Matematica do Ensino Fundamental]. O periodo de aplicacdo das atividades na escola sera de
03/04/2023 a 14/04/2023 e contara com a visita do professor orientador do estudo.

() Autorizo
() N&o autorizo

Responsavel pela Escola
Nome, cargo e carimbo

Eu, Odalicio Arnaldo Pereira, me comprometo a cumprir as normativas da escola,
mantendo conduta ética e responsavel e a utilizar os dados produzidos pela pesquisa,

exclusivamente para fins académicos e a destrui-los ap6s a concluséo do estudo.

Odalicio Arnaldo Pereira
Mestrando



