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Resumo

Este artigo apresenta uma reflexdo sobre os processos de matematizacdo e desmatematizacéo
abordados por Geller e Jablonka (2007), que falam sobre a desvalorizacdo da matematica com o uso
de tecnologias digitais ja que estas tecnologias podem apresentar respostas pontuais sem a reflexdo
do aluno. Abordamos o advindo das tecnologias em sala de aula com a linguagem de programacéo
Logo e apresentamos a linguagem de programacao Scratch, advindo das ideias construcionistas e da
linguagem logo, como uma possibilidade de ir contra ao processo de desmatematizacdo em direcdo a
uma matematizacdo em sala de aula ao possibilitar a visualizagdo e programacdo dos cdédigos em
questao.
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Introducao

A tecnologia inserida na sala de aula tem sido alvo de debates recorrentes
nas ultimas décadas no Brasil e em outras partes do mundo. Segundo Borba e
Penteado (2007), existem visdes que abordam a tecnologia como a resolucéo dos
problemas na educacao, e outras que fazem da tecnologia o vildo da sala de aula.

Apesar de pesquisas apontarem caminhos interessantes na associagao da
Educacéo, em especial, da Educacdo Matematica com as Tecnologias Digitais (TD),
autores como Gellert e Jablonka (2007), trazem que a utilizacao de recursos digitais
podem limitar processos importantes por oferecerem formas rapidas de chegar a
resolucbes dos problemas sem passar por etapas de raciocinio. Essa
desvalorizacdo do raciocinio € reconhecida como desmatematizacdo, e sua
esséncia se da em defender que as tecnologias sdo utilizadas para a trivializacédo do
desenvolvimento da matematica ao utilizar recursos como calculadoras ou softwares
para executar procedimentos matematicos.

Neste artigo procuramos refletir sobre a matematizagdo e a
desmatematizacéo, e o papel das tecnologias para que estas ocorram; trazemos o
software Scratch como um recurso que pode vir contra 0 conceito de
desmatematizacdo enquanto que possibilita a matematizacdo de processos

pedagogicos.
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As tecnologias na sala

A presenca da tecnologia em sala de aula é necessaria, e esta ancorada nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), que trazem em seus objetivos gerais para
o Ensino Fundamental que os alunos sejam capazes de “saber utilizar diferentes
fontes de informacdo e recursos tecnoldgicos para adquirir e construir
conhecimentos” (BRASIL, 1997, p. 06). Devido a isto surgiram diversas acdes
governamentais para promover a implementacédo da informatica nas salas de aula.

O Educom (Computadores na Educacdo) foi lancado pelo Ministério da
Educacéo e Cultura (MEC) em 1983, com o objetivo de criar centros universitarios
pilotos para a formacdo critica de profissionais que segundo Valente (1999),
pudessem realizar pesquisas e disseminar a informatica nas escolas. Até este
periodo os pesquisadores que trabalhavam com esta demanda eram oriundos de
areas como engenharias, computacdo ou da Educacdo, estes Ultimos sem
experiéncia com a informatica para a sala de aula.

O projeto elaborou diversos materiais de apoio na forma de textos e
programas computacionais enquanto formava profissionais que atuariam no projeto
como formadores de outros pesquisadores e professores. Valente (1999) traz que o
conhecimento foi utilizado na forma de cursos de sensibilizagdo, extensdo ou
especializacdo, nos moldes de aprendizado mentorial onde o formador compartilha
sua experiéncia com os aprendizes, que deu origem a continuacdo do projeto
(FORMAR).

A capacitagdo do Formar foi realizada por intermédio de cursos de
especializacdo com carga horaria minima de 360 horas, abrangendo diversos
conteudos da area de Informética na Educacdo, como podemos visualizar na tabela

abaixo.
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Tabela 1 — Estrutura do curso Formar

DURAGAD DISCIPLINAS PRATICAS DISCIPLINAS TEGRICAS

80 horas Programacao na Linguagem Logo Piaget, Papert e Turkle

40 horas Processador de Texto e Planilha Introdugdo a Computadores

80 horas Elaboracao de Software Educacional Skinner e Modelagem

80 horas Programagdo na Linguagem Introducdo a Redes, a Inteligéncia

Pascal Artificial e Apresentacdo dos Educoms

80 horas Elaboracao de Propostas para Introdugéo a Elaboragdo de Projetos

os CIEDs e Conferéncias

Fonte: Valente (1999)

Na tabela 1, podemos observar o inicio da programacdo em computadores na
sala de aula brasileira, por meio da programacéo em linguagem Logo.

A linguagem Logo foi desenvolvida em 1967 por Papert (1985) com base nas
ideias de Piaget e de Inteligéncia Artificial, que ficou, por algum tempo, restringida a
universidades e laboratorios devido a ser um dos Unicos lugares que tinham
disponibilidade de computadores. Com a disseminacdo de microcomputadores no
inicio da década de 90, o Logo ganhou espaco como uma forma de trabalhar a
construcdo do conhecimento com o computador.

As tecnologias que passaram a ser mais presente na sala de aula,
comecaram a ser incorporadas a Educacdo Matematica. Segundo Borba, Silva e
Gadanidis (2014), o uso de tecnologias na Educacdo Matematica podem ser
compreendidos em quatro fases.

Os autores afirmam que a primeira fase é caracterizada pelo inicio da
utilizacdo do Logo, destacando a relagdo entre a linguagem de programacgao e o
pensamento matematico. Com o Logo determina-se um algoritmo (sequencias de
comando) que sera executado pela maquina; como passos e giros, que possibilitam
a construcéo de objetos geométricos como segmentos de reta e angulos.

A segunda fase tem inicio com a popularizacdo e acessibilidade a
computadores pessoais, e €& caracterizada por uma “grande variedade de
perspectivas sobre como os estudantes, professores e pesquisadores viam o papel
dos computadores em suas vidas pessoais e profissionais”. (BORBA,; SILVA,

GADANIDIS, 2014, p. 22). Algumas pessoas ainda eram resistentes a utilizagéo de
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Tecnologias Digitais (TI), por raz6es como medo, desconhecimento, desinteresse ou
falta de oportunidade; e outros, ndo vislumbraram perspectivas positivas para a
utilizacdo das mesmas.

Outro grupo, conforme Borba, Silva e Gadanidis (2014), percebeu
transformacdes cognitivas, culturais e sociais relevantes; e procuraram explorar
possibilidades didaticas e pedagdgicas com o uso de TI. Tais reflexdes
possibilitaram no desenvolvimento de diversos softwares educacionais em geometria
dindmica (Cabri Géometre e o Geometricks), representacao de funcdes (Winplot e o
Fun) e na computacao algébrica (Maple).

Borba, Silva e Gadanidis (2014), falam que a terceira fase € marcada pela
popularizacéo da internet, para a busca de informacdes, como meio de comunicacao
e realizacdo de cursos a distancia, comecando-se a utilizar o termo Tecnologia de
Informacdo e Comunicacao (TIC). S&o criados ambientes virtuais de aprendizagem
gue proporcionam a oportunidade de interacdo por meio de videoconferéncias e a
manipulacéo de objetos.

A quarta fase, segundo os autores, é caracterizada pelo inicio da internet
rapida, o que aumentou a qualidade dos recursos utilizados pela escola,
transformando a comunicagéo online. Neste momento o termo Tecnologias Digitais
(TD) comeca a ser utilizado e é caracterizado por diversos aspectos como: novos
designs e interatividade, tecnologias méveis ou portateis e performance matematica
digital, entre outros.

Os autores ainda destacam que o surgimento de cada fase n&do substitui a
anterior, existem momentos em que elas se mesclam, deste modo muitos aspectos
gue surgiram nas trés primeiras fases sao fundamentais na quarta fase. Isto esta em
consonancia com nossas concepg¢des e por isso acreditamos que o Scratch vem de
encontro a essas caracteristicas para superar alguns desafios também trazidos pela
insercdo da tecnologia no ambiente educacional, sendo um desses desafios a

desmatematizacgéo.
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Matematizagdo e desmatematizagéo

Gellert e Jablonka (2007) apontam a existéncia de uma desmatematizacdo ao
utilizar da TD em sala de aula, quando as pessoas comecam a realizar menos
matematica de forma explicita, a tecnologia transforma-se em uma “caixa preta”
onde a matematica acontece oculta, tendo apenas a saida de um resultado final.
Estas “caixas pretas” podem reduzir as competéncias matematicas e o0
conhecimento para a vida social e profissional do individuo. O termo
desmatematizacao também se refere a desvalorizacéo e banalizacdo da matematica
afetando fortemente os valores associados a diferentes tipos de conhecimentos e
competéncias que por muito tempo foram valorizadas na vida cotidiana.

Por sua vez, para 0s mesmos autores, a matematizacdo é a formulacédo de
uma descricdo mateméatica sobre um evento, ela comeca a ser uma atividade que
procura explorar as estruturas matematicas. Ao partir de ‘modelos’ do mundo para
modelos matematicos, os alunos sédo envolvidos no processo ao abordar problemas
sociais ou técnicos. A matematizacao traz abstracdes que se tornam Uteis no dia a
dia como na abstracdo do valor de troca de mercadorias e em medida de
qualificacdo de bens. Desta forma a abstracao articula uma acgéo social que gera por
sua vez uma abstracdo de pensamento. Para enfatizar o ponto que abstragcbes de
pensamento, que séo derivacdes de abstracdes reais e desenvolvidas por tentativa
hipotética e erro, a tecnologia pode ajudar a representa-las e organiza-las.

Gellert e Jablonka (2007) trazem o rel6gio como um exemplo oportuno da
relacdo de matematizacdo e desmatematizacdo em nossa sociedade. O reldgio
mecanico representa o dominio de quantificacdo e mensurabilidade, da relacéo
entre tempo e espaco, traduzido em um conceito matematico que possibilitou a
construcdo do reldgio social, este € um exemplo de matematizacdo. Porém com a
tecnologia envolvida os processos subjacentes (matematica) de abstracéo se tornam
invisiveis. A0 mesmo tempo que a tecnologia facilta o uso da matematica em
situacdes sociais ou técnicos, liberam o usuéario a refletir sobre os detalhes da
matematica envolvida, e isto caracteriza uma desmatematizagao.

Este processo, segundo os autores, pode ser considerado comum pois 0
conhecimento cientifico é valorizado no momento da sua invengdo por seu poder

explicativo, que fornece uma nova orientacdo para a reflexdo sobre a existéncia
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humana. Dificilmente tem valor instrumental desde o inicio e depois de algum tempo
0 novo conhecimento é construido no quadro explicativo comum, transformando se
em senso comum ao ser acompanhado por um aumento no valor da sua utilizacao.

O Construcionismo de Papert (1994) tem potencialidade para superar a
desmatematizacdo ao utilizar das TD, este pode ser considerado uma estratégia
para a educacdo que tem como um dos seus focos centrais a utlizacdo das
tecnologias. Esta visdo considera o desenvolvimento cognitivo como um processo
ativo de construcao e reconstrugédo de estruturas mentais, em que o aluno participa
ativamente no desenvolvimento de projetos.

Para Maltempi (2004), o Construcionismo pode ser entendido como relacao
entre projetar algo e aprender, e essa € uma das principais missivas. O projetar
parte de um problema de interesse do aluno e depende de quem o esta projetando,
podendo tomar diversos caminhos para a resolugdo. Com caracteristicas
interdisciplinares, ndo existe o certo ou errado, apenas caminhos ou tentativas
diferentes para chegar em um mesmo resultado.

No processo de desenvolvimento de um projeto, Maltempi (2004) fala que o
projetista, neste momento representado pelo aluno, faz a descricdo de seu trabalho
ao concretizar as ideias no computador por meio de uma linguagem de
programacao. O computador executa as linhas de comando e fornece uma resposta
qgue seria o resultado do que foi descrito. Apds deve-se refletir sobre o que foi
desenvolvido e ver se o resultado gerado realmente € relevante e se soluciona a
situacao problema.

Quando o problema ndo é solucionado repete-se todo este processo de
descricdo, execucdao, reflexdo e depuracdo depois de buscar novas informacdes e
realizar uma na reflexdo sobre o problema, como podemos ver representado na

Figura 2.
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Figura 2 - Ciclo de descricéo, execucdao, reflexdo e depuracéo.
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Fonte: a Pesquisa

Maltempi (2004, p. 273) diz que “[...] a programacgédo € singular, pois a
execucdo do computador oferece um feedback imediato e fiel, desprovido de
qualquer interferéncia intelectual ou emocional.” Porém ainda € importante buscar

feedback com outras pessoas: colegas, professores e comunidade em geral.
Oportunidades que podem ir contra a desmatematizacao

Em consonancia com essas reflexdes trazemos o Software Scratch que
acreditamos ser um recurso que supera a desmatematizacdo em um ambiente em
que o aluno constréi seu conhecimento enquanto desenvolve a literacia digital. O
Scratch € um recurso desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten, no Media Lab
do Massachusetts Institute of Technology* (MIT). Ele foi projetado, segundo Lifelong
Kindergarten Group (2011), especialmente para ser utilizado em idades entre 8 e 16
anos, porém devido a sua facil utilizacdo e grandes possiblidades, ele pode ser
usado por pessoas de todas as idades.

Segundo o Lifelong Kindergarten Group (2011), o Scratch se utiliza de uma
interface gréfica que permite que programas sejam desenvolvidos como blocos de
encaixar, lembrando o brinquedo Lego. De forma que este recurso ndo exige o
conhecimento inicial referente a programacdo, por isso pode ser utilizado no

aprendizado de conceitos matematicos e computacionais.

! Instituto de Tecnologia de Massachusetts
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Cada bloco de encaixar contém um comando diferente que pode ser unido
livremente, com o objetivo de trabalhar com diferentes midias como som e imagens.
Acreditamos que pelo Scratch ser um software baseado nas ideias da Linguagem
Logo, que une a construcdo por parte do aluno e a interagédo digital oportunizada
pelo acesso a internet, demonstra ser um exemplo das quatro fases das TD na

Educacdo Matematica que foram explicitadas anteriormente.
Consideracfes Finais

Pensamos que a tecnologia ndo pode ser inserida em sala de aula apenas
para sua utilizacdo, mas que esta deve ter um objetivo pedagdgico que perpassa e
extrapola a Matematica, preparando os alunos criticamente para os desafios sociais
gue envolvem a interacdo harmoniosa com as TD, uma vez que existe a
possibilidade de um melhor entendimento da matematica que esta por trds de uma
programacdo. O Scratch vem de encontro a essa perspectiva, pois além de
possibilitar uma matematizacdo, ele proporciona a oportunidade de aprimorar
algumas habilidades que acreditamos serem relevantes para o futuro dos alunos e
sua vida em comunidade.

Acreditamos que a matematizacdo pode ocorrer no software Scratch no
momento que o0s alunos tém acesso a programagdo e 0 constroem uma
especificidade pessoal, desta forma se o processo for levado em consideracdo ao
utilizar das tecnologias, a desmatematizacéo pode ser evitada. E nesse sentido que
entendemos que o presente artigo vem contribuir com as reflexdes sobre a utilizagéo

de tecnologias em sala de aula.
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