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Abstract. This work aimed to investigate the discussion about Computational
Thinking (CP) in the Amazonian context, more precisely in the western region
of Para (Santarém municipality), with the help of Information and
Communication Technologies (ICT) applied to the teaching of mathematics in
basic education . For that, a little of the potential of computer programs such
as PhET Interactive Simulations, OpenOlffice Calc and Scratch was presented.
The results converge to the discussion about how to elaborate activities,
involving PC and ICT, that can be applied in the teaching-learning process.
There was a significant level of motivation in learning mathematics through
computational resources.

Resumo. Este trabalho buscou investigar a discussdo sobre Pensamento
Computacional (PC) no contexto amazoénico, mais precisamente na regido
oeste do Pard (municipio de Santarém), com o auxilio das Tecnologias da
Informagdao e Comunicagdo (TIC), aplicados ao ensino da matemdtica na
educagdo basica. Para tanto, apresentou-se um pouco dos potenciais de
programas computacionais como PhET Simulagoes Interativas, OpenOlffice
Calc e Scratch. Os resultados convergem para a discussdo sobre como
elaborar atividades, envolvendo o PC e as TIC, que possam ser aplicadas no
no processo de ensino-aprendizagem. Percebeu-se um nivel de motivagado
significativo em aprender matematica através dos recursos computacionais.

1.Introducao

As primeiras décadas do século XXI apresentam uma nova dindmica social, marcada
pela utilizagdo das novas tecnologias que transformam diariamente o comportamento
das pessoas e sua maneira de ser, tanto a nivel local ou regional, quanto a nivel global.
As novas tecnologias estdo presentes em varios aspectos das nossas vidas, exigindo
assim, uma especial abordagem na educacdo. Franca, Silva e Amaral (2012, p. 282)
afirmam que: “Desenvolver praticas educativas que visem a formagao do cidaddo, aptos
a lidar com os desafios do mundo moderno, cada vez mais permeado pelas novas
tecnologias da informa¢do e comunicagdo, torna-se um elemento indispensavel quando
se pretende promover uma educagdo de qualidade”.
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A maneira como deve ocorrer o processo educativo de hoje ndo deve ser igual
como ocorria no século XX. Houve profundas transformagdes no ambito politico,
econdmico, cultural, tecnologico, dentre outros. Nao se pode considerar a escola como
algo isolado da sociedade, sem discutir, refletir e praticar, dentro do ambiente de ensino,
as mudancas que ocorreram ao longo dos anos. Dessa forma, deve haver a preocupagao
de como a escola e os professores lidam com os novos desafios desse século. Sousa
(2016, p. 20) reitera que “E essencial que o professor se aproprie de gama de saberes
advindos com a presenca das tecnologias digitais da informagao e da comunicagao para
que estas possam ser sistematizadas em sua pratica pedagogica”.

Como exemplo dessas mudangas, pode-se citar a popularizacao da internet que
atinge hoje desde as classes mais privilegiadas aos menos favorecidos. A televisao se
tornou um aparelho eletronico cada vez mais presente na vida dos brasileiros. A
telefonia movel abrange todas as faixas etarias. E o computador? O computador do novo
século possui novo design e ¢ talvez o maior representante das transformacdes que as
novas tecnologias proporcionaram as pessoas. Nessa nova dindmica surge o conceito de
Pensamento Computacional que segundo Franca, Silva e Amaral (2012, p. 1),
“Pensamento Computacional ¢ saber usar o computador como um instrumento de
aumento do poder cognitivo e operacional humano, aumentando a nossa produtividade,
inventividade e criatividade”. O Pensamento Computacional além de propor uma maior
criatividade, uma melhor cognicdo e inventividade, pressupde a utilizagdo de conceitos
da ciéncia da computagdo. A habilidade de transformar teorias e hipoteses em modelos e
programas computacionais, além de executd-los, depura-los, e utiliza-los para
redesenhar processos produtivos, realizar pesquisas cientificas ou mesmo aperfeigoar
rotinas pessoais, ¢ uma das mais primordiais habilidades para os cidaddos do século
XXI [Blikstein 2008].

Buscou-se entender como o Pensamento Computacional e as Tecnologias da
Informacio e Comunica¢ido podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem
de uma escola localizada no interior da Amazoénia. O objetivo principal desse estudo
foi investigar como o Pensamento Computacional, relacionado ao contexto amazdnico,
mais precisamente na regido oeste do Pard (municipio de Santarém), juntamente com o
auxilio das Tecnologias da Informa¢do e Comunicagdo, podem ser aplicados ao ensino
da matematica na educagao basica.

Como trabalhos relacionados citam-se: Pereira e Siqueira (2016), Geraldes
(2017), Ramos (2014), Costa (2015), Bozolan (2016), Kuin (2005) e Stella (2016).
Pereira e Siqueira (2016) apresentam uma plataforma disponivel na web que objetiva a
divulgacdo e consulta de objetos de aprendizagem que trabalhem o desenvolvimento do
“pensar computacionalmente” no ensino. Geraldes (2017) objetiva a identificacdo nas
praticas pedagogicas dos professores da educag@o profissional e tecnoldgica sobre quais
habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional estdo sendo desenvolvidas e
quais ferramentas servem de apoio a estas praticas e como eles percebem o PC. A
pesquisa de Costa (2015) trata da insercdo do Pensamento Computacional na Educacao
de Jovens e Adultos (EJA), aliados ao uso de dispositivos méveis. Além disso, Bozolan
(2016), em seu trabalho, fala sobre como as tecnologias emergentes juntamente com
juntamente com o Pensamento Computacional podem auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem. A investiga¢do de Kuin (2005) busca identificar as condigdes que sdo
favoraveis para a inser¢do das TIC no ensino publico. Mostra que embora haja uma
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crescente demanda da sociedade pela utilizagcdo das TIC e também pela comunidade
escolar, grande parte das escolas ndo se apropria dela. Ja na pesquisa de Stella (2016)
analisou-se o uso de recursos tecnoldgicos associados as disciplinas da grade curricular
do ensino fundamental. Além disso, foi utilizada a ferramenta Scratch. Este trabalho
apresenta as seguintes secdes: TIC e o Pensamento Computacional na Amazodnia,
Metodologia, Resultados e Discussdes ¢ Consideragdes Finais

2. TIC e o Pensamento Computacional na Amazonia

A Amazodnia ¢ uma regido que necessita profundamente de grandes transformagdes na
educacdo e na forma como as populacdes que habitam este territério possam interagir
com as outras pessoas do globo. H4 muita falta de profissionais qualificados para atuar
em areas como educacdo ¢ saude, sobretudo, nas localidades distantes dos grandes
centros urbanos. Assim, unir o poder das Tecnologias da Informagao ¢ Comunicagdo,
para promover uma tecnologia aliada a educagdo, ¢ uma forma de tentar mudar a
realidade de uma regido que fica muitas vezes, pelas suas peculiaridades, a margem das
mudangas sociais, tecnoldgicas e educacionais que ocorrem em outras regides do
planeta.

A tecnologia esta presente na vida das pessoas em varios aspectos, inclusive na
educacdo. Além da inser¢do das TIC na educacdo, ¢ apresentado como algo
extremamente relevante o Pensamento Computacional, que é uma das competéncias tao
necessarias, quanto saber ler e escrever, para o exercicio pleno da cidadania no século
XXI. Esse pensamento ¢ essencial para que o individuo possa desenvolver diversas
habilidades. Ressalta-se, ainda, a necessidade de se discutir com professores da
educagdo basica sobre como eles podem desenvolver suas praticas pedagdgicas, usando
as novas tecnologias educacionais e também o Pensamento Computacional, para que
possam auxiliar os alunos a desenvolver habilidades e competéncias tao necessarias no
século XXI que estdo diretamente relacionadas ao uso das tecnologias. Barcelos e
Silveira (2012, p. 9) complementam que “incorporar o Pensamento Computacional a
educagdo basica envolve a analise sistematica de sua potencial sinergia com outras areas
do conhecimento”.

Como exemplos de recursos computacionais que podem ser utilizados no ensino,
cita-se o Scratch, OpenOffice Calc e o PhET Simulacdes Interativas. O Scratch, pelo seu
carater ludico e atrativo, pode também favorecer o processo de ensino-aprendizagem e,
torna-lo assim, um processo bem sucedido. O Calc propicia um ambiente de
participacdo interativa entre professores, alunos e ambiente computacional para o
desenvolvimento de atividades. J& o PhET traz aplicativos de facil utilizacao,
permitindo ainda, simular inimeros eventos relacionados as ciéncias naturais.

Scaico (2013, p. 96) afirma que o “Scratch projeta no aluno a possibilidade de
ele se concentrar no exercicio do pensamento algoritmico e na criatividade durante a
construgdo das solugdes.” Assim, a escolha do Scratch se justifica pelo fato desta
ferramenta ser uma linguagem de programacdo que perpassa a simplicidade de ser
apenas mais uma linguagem de programagdo, uma vez que ela pode despertar a
capacidade criativa do educando. O Scratch apresenta um ambiente introdutério de
ensino que surgiu objetivando introduzir a programag¢ao de forma facil e rapida para as
pessoas que ndo possuem nenhum tipo de experiéncia em programar [Maloney 2010]. E
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uma ferramenta que possibilita o ensino da légica de uma forma ludica, atrativa e
interativa. O seu facil manuseio permite que usuarios de diversas faixas etarias possam
utiliza-la.

Com o OpenOffice Calc foi possivel trabalhar conceitos de uma maneira ampla,
com esse programa que ¢ livre e multiplataforma, sendo disponivel em versdes para
Windows, Linux e Mac Os X [Becker 2011]. Dessa forma, justifica-se a escolha desse
segundo recurso computacional pelo seu cardter multiplataforma e por ser uma
ferramenta de escritorio livre, facilitando a sua implantagdo em escolas publicas que nao
dispoe de recursos financeiros para pagar a licenca de softwares proprietarios.

O terceiro programa utilizado foi o PhET Simulagdes Interativas, desenvolvido
pela Universidade do Colorado. O software PhET € um pacote computacional que traz
aplicativos desenvolvidos nos ambiente Java e Flash, permitindo a realizagdao de
inimeros simulagdes de eventos relacionados as ciéncias naturais como a biologia,
fisica, quimica, ciéncia da terra € matematica.

Além disso, o presente trabalho buscou discutir as TIC segundo as abordagens
instrucionistas e construcionistas. O Instrucionismo, abordagem mais utilizada ainda nas
escolas, baseia-se no principio de que a agdo de ensinar ¢ fortemente relacionada com a
transmissdo de informacao, ou seja, a instruc¢do, ao aluno [Valente 1993]. Essa corrente
pedagbgica se relaciona com a instrugdo que o professor passa para o aluno. O
computador € usado apenas para transmitir informacgdes aos educandos. Como exemplos
pode-se citar manuais, exercicios de multipla escolha, tutorial, exercicio-e-pratica, jogo,
simula¢do. Ou seja, no computador sdo colocadas diversas informagdes e elas sdo
passadas aos alunos. Essa abordagem ¢ bastante adotada nas escolas brasileiras, quando
se trata do uso das TIC. Apesar da necessidade de supera-la, alguns elementos podem
ser utilizados para fins educativos.

Ja no Construcionismo o aprendizado ¢ visto como uma atitude ativa, na qual o
aluno constréi o seu proprio conhecimento mediado pelo professor [Valente 1993].
Segundo essa abordagem, o aluno, através de um determinado software apropriado,
aprende ao exercitar uma tarefa de "ensinar" o computador. Essa corrente estd ligada a
construcdo do proprio aluno, apods as instrugdes do professor. Sdo exemplos de
atividades construcionistas a linguagem de programa¢do LOGO, producdo de
textos, etc. O professor tem o papel de mediador enquanto o aluno constréi seu
conhecimento utilizando o computador por meio da exploragdo, interacdo, investigagao
e descoberta, tornando a aprendizagem mais significativa.

Este trabalho aborda ainda a Educacdo Matematica, que tem como um dos
precursores o educador matematico Ubiratan D’Ambrosio, o qual defende a superagdo
das mazelas matematicas provenientes de métodos de ensino obsoletos, também
conhecidos como tradicionalistas. Ela também se volta para um ensino da matematica,
apoiadas em praticas que visam fortalecer e efetivar o aprendizado do aluno, baseadas
nas teorias da aprendizagem, no conhecimento multicultural, na interdisciplinaridade e
na transdisciplinaridade. D’ Ambroésio (1996), relata que a formacgdo de professores de
matematica ¢ um dos grandes desafios para o futuro. Ele destaca ainda as caracteristicas
(propostas por Beatriz S. D’ Ambrdsio) que o professor de matematica devera possuir no
século XXI, como a visdo do que vem a ser a matematica; visdo do que constitui a
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atividade matematica; visdo do que constitui a aprendizagem da matematica e visao do
que constitui um ambiente propicio a aprendizagem da matematica.

Ressalta-se ainda que essa investigacao ¢ importante por ser um dos primeiros a
propor uma investigacdo sobre o Pensamento Computacional no contexto amazonico e
espera-se que mais pesquisas relacionadas a essa tematica possam surgir. Por fim, os
resultados obtidos podem ser objetos de reflexdo para os educadores de modo geral,
principalmente, os que ensinam matematica, para que estes possam inserir o PC e as
TIC nas suas aulas. Embora haja outras pesquisas envolvendo o PC na educagao basica,
ndo foi encontrado trabalho relacionado com este, abordando escolas de localidades
amazoOnidas.

3. Metodologia

A pesquisa realizada é um estudo de caso e possui elementos caracteristicos da pesquisa
participante, uma vez que se busca o envolvimento do pesquisador e dos pesquisados no
estudo e a superacdo da questdo norteadora principal deste trabalho. Conforme Gil
(2002), "a pesquisa participante, assim como a pesquisa acdo, caracteriza-se pela
interacdo entre pesquisadores e membros das situacGes investigadas”. J& Rauen (2002, p.
222), reitera que a pesquisa participante se adequa a trabalhos orientados pela
metodologia dialética.

Além disso, para se alcancar os objetivos, foi proposta uma metodologia
contendo seis etapas: a) 1* etapa - Pesquisa Bibliografica (onde foi feito o levantamento,
a selecdo, o fichamento e o arquivamento de informagdes relacionadas a pesquisa) e
revisdo critica da literatura sobre o tema (baseada em critérios metodologicos, a fim de
separar os textos que tém validade daqueles que ndo tém); b) 2* etapa - Foram
observados os alunos na sala de aula, o professor e também o ambiente escolar, com a
finalidade de se caracterizar a turma e a escola. Antes da aplica¢do das oficinas, os
alunos e o professor de matematica responderam o questionario sobre o ensino da
disciplina e a respeito do processo de ensino como um todo. Foram levantados dados do
QEdu, Prova Brasil, IDEB, dentre outros e também analisado o Projeto Politico
Pedagogico da escola; ¢) 3? etapa - As oficinas foram planejadas e adaptadas de acordo
com o plano de ensino da disciplina de matematica. As oficinas envolveram contetudos
matematicos através da utilizagdo dos programas PhET Simulacdes Interativas,
OpenOffice Calc e Scratch; d) 4* etapa - Aplicacdo das oficinas com a turma do sexto
ano. Foram aplicadas dez oficinas, onde no final de cada uma delas foi utilizado o
Relatorio-Avaliagdao proposto por D’Ambrosio (1996); e) 5* etapa - Avaliacao final dos
alunos e professor sobre as oficinas. Foi aplicado mais um questionario aos alunos no
final das dez oficinas. Além disso, foram entrevistados os alunos, bem como o professor
de matematica; f) 6* etapa - Analise e discussdo dos resultados. As entrevistas e os
relatorios foram analisados para verificar se os objetivos foram alcangados. Os dados
obtidos foram analisados, tratados e transformados em informacgao para que se pudesse
refletir sobre o impacto que a pesquisa causou.

Durante as oficinas foram manuseados trés programas: Calc, Phet e Scratch.
Estes foram alguns instrumentos tecnoldgicos utilizados e que podem auxiliar o0 ensino
da matematica no ensino fundamental. A aplicacéo das atividades ocorreu no laboratorio
de informaética da escola puablica municipal e contou com a participagéo de vinte e dois
alunos do sexto ano, do professor de matematica da turma e do pesquisador. Foram
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realizados dez encontros, onde cada encontro correspondeu a uma atividade e a duas
aulas de quarenta minutos.

4. Resultados e Discussoes

Foram desenvolvidas 10 atividades: 3 atividades utilizando o Calc para aprendizado
sobre aritmética; 3 atividades utilizando o Phet para aprendizado sobre Fragdes; e 04
atividades utilizando o Scratch para aprendizado sobre a 16gica matematica.

Foram apresentados tutoriais interativos, exercicios de fixacdo e relatorio de
avalia¢do. Durante a realizacao das atividades foi verificado que as atividades acima de
tudo foram atrativas e interativas para os alunos. Quanto a utilizagdo do Relatorio-
Avaliacdo, este mostrou-se um instrumento poderoso de avaliacao da aprendizagem. A
aplicagdo dos questionarios aos alunos antes do inicio das atividades possibilitou
diagnosticar os conhecimentos prévios que os discentes detinham sobre TIC e
pensamento computacional. O questiondrio respondido pelo professor trouxe
informagdes de como esse profissional atua no ensino.

Ao utilizarem os recursos computacionais os alunos se sentem mais motivados,
como nota-se em: “Eu acho muito bacana estudar na aula de informdtica, porque
podemos mexer nos computadores e sentir a vontade. Gosto de trabalhar na
informatica, eu aprendo mais e faco o melhor trabalho possivel para agradar os
professores (Participante 05)”. Essa motiva¢do ¢ muito importante para o processo de
ensino-aprendizagem, pois desperta o interesse do aluno para aprender determinado
conteudo. Muitas escolas possuem salas de aula, onde hd como recursos o quadro e o
giz, negando que além dos muros da instituicdo, ha uma sociedade onde se utilizam
maci¢amente diversos artefatos tecnologicos. Os alunos quando puderam ter contato
com os computadores ficaram muito felizes: “Eu aprendi muitas coisas e acho muito
bacana estudar na aula de informatica e melhor ainda com computadores (Participante
22).”

Através das TIC como o Calc, foi possivel os alunos aprenderem a efetuar
diversos célculos, como a média aritmética: “Aprendi que Open Olffice pode ser
instalado em varios computadores. O open office contem barra de titulos, barra de
menus, barra de ferramentas, barra de formulas, coluna, linha, caixa de nome. Fizemos
a planilha Boletim e aprendemos a formula ((B4+C4+D4+E4)/4) (Participante 06).”

O PhET também como recurso computacional possibilitou que os alunos
aprendesse sobre fragdes: “Eu aprendi fracoes. Ainda bem que aprendi fragoes no
computador. (Participante 12).”

Ao fim das atividades, notou-se certo descontentamento, pois os alunos sabiam
que voltariam a ter as aulas tradicionais, embora o professor tenha informado que iria
utilizar mais o laboratério de informatica para fins de ensino: “Hoje é um dia muito
triste, pois ¢ a ultima aula de informdtica, mas do mesmo jeito foi bem legal. Eu
aprendi sobre Scratch, Calc e varias coisas (Participante 15).”

A realizacdo das aulas fora do espaco convencional, além de motivar,
representou uma oportunidade para o professor perceber que o processo de ensino-
aprendizagem pode ser mais atrativo, dindmico e mais efetivo.
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Papert critica a tendéncia dominante de supervalorizacdo do abstrato e afirma
que isso ¢ um obstaculo ao progresso da educagdo. Ele defende a inversdao, onde o
progresso intelectual passa do concreto para o abstrato. Essa inversdo deve ocorrer tanto
no conteudo quanto no discurso dos educadores, porque o uso concreto de expressao
possibilita mostrar e dizer o que se procura comunicar, além de contribuir para um senso
mais rico daquilo que torna o pensamento concreto mais poderoso [Papert 2008]. Nas
oficinas, ao utilizar os programas, foi oportunizado aos alunos experimentarem essa
relagdo entre o abstrato € o concreto, por exemplo, quando os alunos utilizaram o PhET
para conhecerem as fragdes, através das simulagdes. O conteudo foi repassado, mas
também vivenciado através de um recurso computacional.

Algumas habilidades propostas por Barr e Stephenson (2011), como
decomposi¢do, simulacdo, reconhecimento de padrdes, representacdo de dados,
abstragdo e algoritmos foram desenvolvidas durante as atividades.

A habilidade de decomposicao foi trabalhada, por exemplo, quando para cada
ator do Scratch um cédigo foi elaborado. A decomposicdo ¢ estabelecida como a quebra
de problemas maiores em problemas menores ¢ mais faceis de serem resolvidos [Barr e
Stephenson 2011]. Quando o aluno ao criar uma historia, animagdo ou jogo, resolveu
criar primeiramente uma parte do codigo, ele decompos o problema, ou seja, construiu
apenas uma pequena parte que ao juntar-se as outras partes formou um todo com
significado e que pode ser executado, gerando um produto final.

A simulagao, representacdo ou modelo de um processo, que pode também
envolver experimentos sendo executados, durante as atividades, pode ser percebida na
utilizagdo do programa PhET. Nele havia simulagdes de varias dreas como fisica,
quimica, dentre outros, mas foi utilizada a matematica. Através das simulagdes sobre
fragdes, o aluno pode simular diversas formas de utilizar as fragdes, além de poder
visualizar esse conteudo através de um recurso computacional. A simulagdo também
permitiu que os estudantes pudessem refletir como as fracdes podem ser aplicadas no
cotidiano deles.

O reconhecimento de padrdes refere-se a solu¢do de um problema que se
repete e identificar uma solugdo padronizada resolvidos [Barr e Stephenson 2011]. Isso
ocorreu quando os alunos construiram seus codigos apos fazerem a primeira animacao.
Os alunos puderam reconhecer como desenvolver a codificagdo, utilizando esse recurso
para desenvolver diversas producgdes. Ja a representacio de dados foi uma habilidade
que pode ser desenvolvida através do Calc. E um processo onde se representa e se
organiza dados através de graficos, tabelas, imagens, textos ou figuras resolvidos [Barr e
Stephenson 2011]. Isso ocorreu na elaboracdo do Boletim onde os alunos puderam
inserir disciplinas e notas, além da média. Esses dados organizados numa planilha, pode
mais facilmente gerar informacdes que serdo utilizadas, por exemplo, para o aluno
verificar qual disciplina tem melhor desempenho, qual tem pior desempenho, qual a
pontuacdo necessaria para ndo reprovar, dentre outros. Esses dados também podem
gerar diversos graficos.

Os algoritmos, sequéncia de passos para criacdo ou resolucdo de problemas,
pode ser observado em: “Aprendi a programar jogos e desenhos e aprendi a mexer no
Scratch (Participante 03)”; “A gente entrou em um jogo que nem eu nem a Participante
21 ndo sabia jogar. Depois a gente entrou no Scratch que é mais ou menos de logica
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que permite que vocé faca seu proprio jogo (Participante 10)”; “Editamos uns jogos no
Scratch (Participante 09)”; “Hoje eu aprendi a mexer no Scratch. Ele nos ajuda a ser
mais educativo e o gatinho que tem ¢ um personagem e pode ser baixado em qualquer
computador. Na area de script que fizemos a montagem de um codigo (Participante 12).
Os alunos desenvolveram seus algoritmos quando utilizaram os diversos comandos de
varias categorias como aparéncia, movimento, controle, dentre outros, € criaram uma
sequéncia logica que pode ser executada quando a bandeira verde for clicada.

A abstracio, processo necessario para reduzir a complexidade do problema e
para definir ideias principais, pode ser observada em todas as atividades, quando por
exemplo, ao iniciar as tarefas, o aluno refletiu primeiramente sobre como iria
desenvolver determinada tarefa. No Calc, o aluno poderia primeiramente inserir os
nomes das disciplinas e logo em seguida as notas, mas optou-se em digitar as
disciplinas, os bimestres, depois as notas ¢ em seguida calculou-se a média.

5.Consideracoes Finais

Neste trabalho pode-se concluir que os resultados obtidos apontam para a necessidade
do planejamento e efetivagdo de aulas que possam despertar nos alunos um maior
interesse pela disciplina de matematica. Esse planejamento, para ser bem-sucedido e
para cumprir seu objetivo de auxiliar de modo satisfatério o processo de ensino e
aprendizagem, deve ser produzido pelo professor e por um facilitador que detenha
conhecimento sobre os recursos computacionais. Durante a realizagdo da pesquisa foi
verificado que as atividades, acima de tudo, foram atrativas e interativas para os alunos.
Foram atrativas devido o ambiente de ensino ser um laboratdrio de informética e nao
mais uma sala de aula tradicional. Foi interativa porque ao manipular as ferramentas os
alunos puderam experimentar os programas € aprender matemadtica através de uma
forma diferente, isto €, por meio das TIC.

Quanto ao uso da TIC no ensino da matematica, isto se mostrou uma
poderosa forma de ensinar, devido ser atrativa e interativa para os alunos, além de
possibilitar a visualizagdo dos contetidos de uma maneira mais dindmica € mais
significativa, como por exemplo, visualizar as fracdes na tela do computador com uma
rica qualidade grafica e ndo no quadro negro pintado de giz colorido. Em relagdo ao
Pensamento Computacional, pode-se afirmar que o PC ¢ muito relevante, uma vez que
ao utilizar o programa Scratch, por exemplo, os alunos puderam criar historias, jogos,
utilizando principios da légica computacional, da programacao e da 16gica matematica.
Ao criar e ver sua criacdo na tela do computador, o aluno desenvolve sua capacidade
cognitiva, sua inventividade e sua criatividade, além de contribuir para o
desenvolvimento de sua propria autoestima.

Observou-se que a matematica continua sendo uma disciplina que apresenta
certa resisténcia de aprendizado por parte dos alunos, o que indica que reflexdes de
como se deve ensinar a matematica sdo necessarias e urgentes. Vale lembrar que as TIC
e o Pensamento Computacional podem ser grandes aliados na educacdo matematica.
Como trabalhos futuros sugere-se a investigagdo de como o Pensamento Computacional
pode ser disseminado em escolas publicas em diferentes regides do pais, utilizando-se
os mesmos recursos metodoldgicos. Além disso, ¢ importante verificar quais outros
recursos computacionais podem ser utilizados no ensino da matemadtica. Também se
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recomenda investigar como as TIC e o PC podem colaborar para a formagao inicial e
continuada dos professores.

A Escola (professores, alunos, dire¢do, coordenadores, pais e comunidade
em geral) precisam se apropriar das TIC, numa perspectiva de inclusdo digital, porque
se encontram numa ¢época em que tudo estd conectado e a escola ¢ o lugar por onde
todas as criangas passam; numa perspectiva de inclusdo social, porque dominar as novas
tecnologias estdo em todos os setores da sociedade e cada vez mais alcangam novos
espacos. A Escola também deve refletir sobre o PC no ensino e como este pode
contribuir para uma educagdo melhor. Para isso, ha muitos desafios, como aproveitar
melhor os laboratorios de informatica, numa forma que os alunos possam utiliza-los
para aprender e o professor para melhorar sua pratica.

Por fim, vale ressaltar que ha muito que se fazer para se ter uma educagao
mais igualitaria, justa, democrética, emancipatoria e que possibilite a formagdo de
individuos criticos, pensantes e atuantes na transformagao de sua comunidade.
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